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..Только .ЕХЕ спо- ^ 
собен рассказать о 
хентае и иже с ним 
с такой изящностью обо- 
ротов, балансируя на гра- 
ни дозволенного с легкое- 
тью и непринужденностью 
гуттаперчевого акробата. 
Жаль, что заканчивается 
журнал очень быстро... К 
счастью, есть СО, который ^ 
всегда утешит новыми 
«плюшками». Что и случи- 
лось в этот раз. Открове- 
ние явилось в виде Тпе 
Ра^е. 

Рискуя показаться ба- 
нальным типом, высшая ^^іи 
радость для которого 
встать в позу и громко, с 
надрывом, пуская слезу и ^№ 
косясь на ѴѴагСгай III, ве- ѴѴг 
щать о Вечных Старых Иг- 
рах («вот в наше время!»), _ _ 
скажу: где карта, Билли? С"Г 
В смысле файтинги? Лю- _ 
бой мало-мальски знако- 
мый с КИ человек ух- V # 
мыльнется, ткнув паль- % # 
цем в сторону приставок V 
разных систем. И будет 
прав. Любопытное явле- 
ние: файтинги, когда-то 
державшие свою, пусть и 
небольшую, нишу на рын- 
ке РС-игр, скончались, не оста- 
вив наследников и завещания. 
Сироты дружною толпой двину- 
лись в сторону видеоприставок, 
где и обосновались, отхватив 
львиную часть внимания кон- 
сольного населения. Время 
МоПаІ КоплЬат., Тпе Раѵеп, Опе 
Мизі РаІІ две тысячи сколько- 
то, Опі (все же больше файтинг) 
закончилось. Не говоря уже о 
Зігееі Рі^піег родом из забыто- 
го бананового государства IX 
Зресігипл. С забытым (иногда 
забитым) «Уличным бойцом» я 
провел немало времени, ибо 
была в нем какая-то... как это 
называется: играбельность? 
Вот-вот, она. Тпе Ра^е, вызы- 
вая дежа-вю, обладает тем же 
духом и следует тому же прин- 
ципу знаменитого Портоса: я 
дерусь — потому что я дерусь! 
Все по рецепту: просто, краси- 
во и до жути притягательно. 
Возрождение? Если бы... 
Обойдя с десяток мест, торгую- 
щих КИ (в том числе магазинов 
с лицензионными играми), и за- 
дав вопрос о наличии файтин- 
гов, слышал только одно: «А что 



ку» это такое?». На пояснения 
продавцы недоуменно по- 
ф жимали плечами и отри- 
I ) цательно вертели голова- 
тХ± ми, попутно предлагая 
^\ «Макса Пейна» («он там... 
^ это... трубой дерется»). 
^ Плакать об отсутствии со- 
временных файтингов не 
буду, хотя хочется (ОМР 
нового образца в расчет 
не беру, потому как и не 
^ то, и совсем не о том). От- 
• сутствие, видимо, объяс- 
няется невостребованно- 

Остью данного жанра РС- 
игроками... Приставки со- 
О храняют образ по боль- 
^ шей части детского раз- 
3 влечения, РС же обретает 
более серьезную аудито- 
^ рию. Все большее количе- 
^ ство КИ призвано раз- 
влекать более-менее 
взрослую часть игроков, 
что сказывается на жан- 
рах. Игры усложняются, 
наделяются хитро закру- 
ченными сюжетами и 
совсем не игровой серь- 
езностью. Издатели дела- 
ют ставку на взрослых и 
не остаются в проигрыше. 
Итак, файтинги — не 
нужны? Или дело в дру- 
гом: никто даже не пытался 
возродить жанр? Мне сложно 
оценивать коммерческий успех 
игрового продукта такого рода, 
но если бы появился техноло- 
гически современный файтинг 
в духе того же Тпе Ра^е, разве 
не занял бы он ту нишу, кото- 
рая была покинута мастодонта- 
ми прошлого? 

Разумеется, вопрос не к уважа- 
емому .ЕХЕ, у него мы вот что 
спросим: в свете вышесказан- 
ного (и если письмо такого пла- 
на не первое), может быть, сто- 
ит рассказать немного о фай- 
тингах? Да, тема не очень акту- 
альна. Хотя хочется верить, что 
зреют, зреют в планах новые 
игры этого жанра... Понимаю, 
что письмо не вызовет немед- 
ленной реакции в виде темы 
номера, уповаю лишь на неод- 
нократность подобных просьб. 
И если в новостях уважаемых 
игроделов появится хоть намек 
на издание КИ в любимом жан- 
ре, черканите в журнале пару 
строк, хорошо? 
Спасибо за знакомство с Тпе 
Ра^е! □ 



©Признайтесь, у 
вас не возникало 
желания подкру- 
тить что-нибудь в утробе 
очередной РПГ? Бывало, 
смотришь на нее — все, 
казалось бы, в порядке, 
но что-то не то, не то... И * 
вселенная какая-то не- 
доразвитая (или пере- 
зрелая), и персонажи 
все больше эпизодичес- 
кие, без глубины, и бое- 
вая система чихает и ка- 
шляет (кровью), и магия ч 
отчего-то «неволшеб- 
ная», да и вообще вся иг- 
ра переполнена игровы- 
ми штампами. Надоело м ^ 
до боли в крестце, прав- 
да же? ѴѴ 
Даже такие реликты, как 
О&й (и все ее потомки), Л \ 
уж чахнут, теряя зритель- 
скую (и игровую) аудито- 
рию. И никакие потуги 
вроде полигональных 
капельниц и трехмерных 
клизм не спасают — не- % ш 
кроз геймплея, атрофия у 
сюжета, да и вообще, до- 
рогие врачи, пациент 
уже не дышит. Я, конеч- 
но, понимаю, сколько 
сил и человеко-часов 
вложено в разработку подоб- 
ных сводов правил, но, как в 
том анекдоте, не радует... Де- 
ло, наверное, в том, что ничего 
идеального быть не может в 
принципе. Но, пардон, почему 
тогда некоторым разработчи- 
кам все-таки удается отпочко- 
вать нечто свеженькое, нео- 
рдинарное, что весело сучит 
хватательными конечностями, 
пускает пузыри (в виде каких- 
нибудь новых идей) и вселяет 
радость в сердца родителей и 
друзей семьи? В чем дело?! 
А что вы так на меня смотрите, 
я вам этого сейчас объяснять 
не буду, я и сам не знаю при- 
чин, я тоже не идеален. Я все- 
го лишь хочу предложить све- 
жую идею, как сделать нестан- 
дартную РПГ, чтобы игрока по- 
том не было нужды будить в 
процессе игры. Подчеркиваю: 
это всего лишь мое мнение! 
Чтобы РПГ смотрелась свежо 
и интригующе, не надо выду- 
мывать ничего нового, доста- 
точно лишь переиначить ста- 
рое. Объясняю. Возьмем ка- 
кую-нибудь фэнтези-вселен- 



ную и поставим ее вверх 
дном, поиздеваемся над 
^ штампами, повыворачи- 
Д ваем наизнанку некото- 
• Р ые и Д еи > и — вуаля! — 
смотрите-ка, как заиграл 
мех на солнце! 
Во-первых: кто придумал 
^\ делить существ на плохих 
(| и хороших? С какой стати 
^ гоблины, орки и огры 
^ считаются «условно злы- 
^ ми»? У нас пусть все бу- 
л\ дут наравне: у каждой ра- 

сы собственные нацио- 
^ нальные герои, свои ко- 
роли и все друг с другом 
условно дружат. 
^ Во-вторых: почему почти 
/ч \ в каждой фэнтези-игре 
эльфы считаются древ- 
г— Н нейшей, мудрейшей и 
^ вообще самой-самой ра- 

Осой? Потому что так ска- 
зал дедушка Толкиен? А 
ведь они еще и бес- 
смертные! Не жирно ли? 
Все сливки достались 
этим остроухим, а ос- 
тальным что? Нет уж, 
фигушки, у нас эльфы — 
сопляки, одна из самых 
молодых народностей. 
Их никто не понимает и 
не уважает. Лузеры по 
жизни! Да еще и варвары ка- 
кие-нибудь... 

В-третьих: главный герой. Ес- 
тественно, мессия, защитник 
слабых, угнетенных и прочая. 
Икона. Но вот проблема: он, 
хоть и знает об этом с самого 
начала, но никому ничего до- 
казать не может! «Что-что? 
«Спаситель»?! Не смешите ме- 
ня!» И все в таком духе. 
В-четвертых: у каждого главно- 
го героя должен быть настав- 
ник, или советник, или сенсей, 
или еще кто-нибудь. У нас же 
роль советника будет играть 
«второе я» героя. Раздвоение 
личности? Да, причем запу- 
щенное: его вторая личность 
— выскочка, наглец, пошляк, 
задира, да еще и... извините, 
баба! Естественно, она будет 
больше мешать, чем помогать. 
А в одном из главных сюжет- 
ных квестов надо будет найти 
для ЭТОЙ подходящее тело и 
организовать ей ма-а-алень- 
кое переселение душ. А потом 
еще и жениться на ней! Вот!! 
В-пятых: дальше — больше. Во 
всех играх герой по мере про- 
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Говорят, до художника Тернера 
в Лондоне не было туманов, 
до маринистской победы над 
Армадой — Трафальгарской 
площади, а до ЕСТ5 — ни 
единой приличной выставки. 
Врут, конечно. 
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♦ Мощнейшая акустическая 
5.1-система от ^22 Нірзіег! 
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АЬВАТРОЫ РХ56001Л 

стр. 81 



Иногда обстоятельст- 
ва ставят нас в неудоб- 
ное положение. На- 
звать прошлономерное 
демо ЫопНеагі иначе 
как недоразумением бы- 
ло действительно 
сложно. Видите ли, 
для этой игры не мо- 
жет, не должно быть 
демо как такового — ли- 
бо все, либо ничего. Так 
много в ней... перспек- 
тивы. Стр. 100 

приложен 



игровое железо 
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Тема 

Иситиесть 

Бгаке Ргіпсе о/Регзіа: 8апа"з о/ Тіте Оіасііаіог: Згѵога 1 о/ Ѵещеапсе ѴѴогтз ЗБ 
Соттапйоз 3: Везііпаііоп Вегііп Стоила 1 Сопітоі 2: Оретаііоп Ехойиз ЕоЫз о/ Еѵег()иезі 
Еѵег()ие8і 2: Тке А^е о$Р)езііпу -> Сагу Су^ах'з Ееуепйагу Айѵепіше -> ІІги: А^ез Веуопа 1 
Музі ^ Вгокеп 8100га 1 : Тке 81ееріщ Бга^оп 
Ілѵе аиз Ьеіргі^ 

Сосіепате: Рашегз ^ Соззаскз II: Ыароіеопіс ѴѴагз З.Т.А.Ь.К.Е.К: ОЫіѵіоп Еозі 
ѴѴагкаттег 40000: Ріте ѴѴаггіот ІІЕО: А/іегтаік ^ Когеа: ЕощоШп Соп/Іісі Зрасе Соіопу 
Скіса^о 1930 -> Везрегайоз 2: Соорегз Кеѵеще -> ]аск Наттег Тегтіпаіог 3: Шгг о/іке 
Маскіпез Х2: Тке Ткгеаі Зіщіез: Тке Еоѵе 8ітиІаііоп Соікіс II: Тке Ыщкі о/іке Каѵеп 
-> ЗреЩогсе: Тке ОЫег о/ Ваѵоп -> Ткіе/ 



Превью 

Харизма Егеесіот Ещкіегз 
Волки позорные 

Пристегните ремни безопасности 
Четвертый сын ѴѴагІогсІз ГѴ: Негое 
Этой стороной к врагу Сотг/Іі 




Рецензии 

9 День Победы «Операция Зііепі Зіогт» 
9 4 Денатурат Х.О Кгееа 1 ( «Крид» ) 
9 8 Зеленая-зеленая 

100 Муза для Шекспира Еіопкеаиі: Техасу 
104 Фвй К'ук'вк'жЪ! ЕериЫіс: Тке Кеѵоіиііоп 
108 Любовь инженера ТКОЫ 2. С 
112 Мужчины говорят: «Война»... 
114 Крокодил Джейден 
118 Бобро Ѵ8. козло Неаѵеп апа 1 Ней 
120 Кнопки Топу Нагѵк 'з Рто Зкаіег 4 

Тоже игры 

142 Животное Кухельклопф 




содержание СР 




Игры 

Саіі оГБиІу 




■иитивні 

Ргеесіот Рі^Ьіегз 




Ноте\ѵог1сІ 2 
«Операция 8і1епі: 8іогт» 

ЗНагеѵѵаге 

8расеРосІ 

Утилиты 

Казрегзку Апи-Ѵігш Іліе 

Сате.ЕХЕ Есііііоп (ключ) 
ТЪе Ваі! ѵ2.00 
МапѴіе\ѵ 3.85 
ІЪуІ ѵі.37 

\Уа11рарег Сусіег 1.4 

Драйверы 

пѵісііа Беіопаіог 45.23 
(ВДпсІо\ѵ8 2000/ХР) 
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хождения сюжета развивается, 
прокачивает умения, повыша- 
ет уровни. А в нашей пусть, на- 
оборот, деградирует: ухудшают- 
ся навыки, снижается количе- 
ство жизни и маны, а связано 
это, к примеру, с каким-нибудь 
древним проклятием. Так даже 
веселее: чем дальше, тем 
сложнее уничтожать успевших 
надоесть врагов. От проклятия, 
впрочем, можно избавиться, 
но это уже мелочи... 
В-шестых: главный негодяй, 
естественно, известен с само- 
го начала, все знают, где он 
живет, но ничего с ним поде- 
лать не могут. Да, пусть еще 
окажется, что не такой уж он и 
злодей, а так, просто плоско 
пошутил. Он и сам бы рад ис- 
правиться, но никто ж ему не 
верит! Сделал доброе дело, а 
все ждут, что он сделает еще 
большую гадость. В общем, не- 
счастный человек. Вдобавок 
страдает амнезией, не помнит, 
за что на него все плюют. 
В-седьмых: несколько мелочей 
на закуску. 

1) В процессе игры главного 
героя банально кинут, оставив 
без копейки и в одних под- 
штанниках. 

2) Один из королей (скажем, 
тех же эльфов) впал в детство. 
Представляю, как им тяжело! 

3) Национальный герой какой- 
нибудь расы страдает расст- 
ройствами сна. Заснул на 
главной площади — и стоит 
там уже второй год! Воры 
практикуются на нем, а на Но- 
вый год его наряжают вместо 
елки. 

4) А еще пусть в процессе игры 
можно будет сменить герою 
пол! А то сейчас без этого ни- 
как, правда же, девушки? 

И самое главное: вовсе не 
обязательно прикручивать к 
телу игры пятое колесо трех- 
мерности! Это пожирает сис- 
темные ресурсы и тормозит иг- 
ропроцесс. Великими творени- 
ями (если только мы нацели- 
ваемся создать именно вели- 
кую игру. А мы нацеливаемся) 
должны насладиться все, даже 
те, у кого нет СеРогсе'ов чет- 
вертого поколения и 3-гига- 
герцовых «камней». Все самое 
интересное всегда происходит 
в воображении игрока, а не на 
экране, — вспомните тексто- 
вые РПГ. По-моему, хватит и 
спрайтового движка. 
Ау, К-0 І_АВ, не хотите ли взять 
идею на карандаш? 

Р.З. Да, и сделайте же наконец 
в игре нормальный бордель! □ 



ѵ 



©Августовский 
.ЕХЕ слегка огор- ) 
чил меня пони- 
женным содержанием 
превью и рецензий Оле- 
га Михайловича. Но си- 
туацию в последний мо- 
мент спасло его участие 
во всяких интервью и 
теме номера. 
Дело в том, что уже до- 
вольно давно процесс 
чтения некоего журнала 
(не буду называть его 
повторно, чтобы не де- 
лать рекламы) начина- 
ется с его сквозного пе- 
релистывания и законо- 
мерного... отсутствия в 
нем материалов об иг- 
рах, на которые не жал- 
ко потратить больше дня 
своей единственной 
жизни. Читать журнал 
для меня гораздо инте- 
реснее, чем играть в со- 
временные игры. Слиш- 
ком уж большая вилка 
между высокохудожест- 
венностью текстов и 
блеклостью массовых 
продуктов индустрии 
развлечений. 
То же и с содержанием 
ОѴР: зачастую собран- 
ные на коленке зпаге- 
ѵѵаге затягивают куда 
сильнее многомиллион- 
ных блокба$теров. 
Единственная по-насто- 
ящему сильная вещь — 
Зігаіе^іс Соплтапо!. 
...в процессе вскрытия 
которой выяснилось, 
что никакая это не стра- 
тегия, а самый настоя- 
щий асііоп. Мои танко- 
вые клинья круппов- 
ской стали в клочья 
рвут прогнившую позицион- 
ную линию обороны Мажино. 
К черту Штюльпнагеля с его 
утверждением, что «мы собе- 
рем необходимые силы для 
прорыва не раньше 1942 го- 
да». Вместе с ним отправля- 
ются нейтралитет 
Бельгии, 
Ни- 



л ? 



дерландов и пр. В то 
• время, когда брюссель- 
ский гарнизон еще про- 
^ должал сопротивляться, 
мои бронированные 
красавцы мчались по 
полям Франции, сея ра- 
зумное, доброе, веч- 
Си ное. Один грамотный 
марш-бросок, и на тра- 
ки наматывается весь 
французский воздуш- 
ный флот. Сожалею, что 
с нами нет Гудериана, 
К/^ уж он порадовался бы 
успеху созданных им 
бронетанковых... 
В войну вступила Ита- 
лия. Хорошо, это отвле- 
4^ чет часть союзнических 
сил на средиземномор- 
ский театр. Флот Его Ве- 
О личества нам здесь со- 
^ вершенно не нужен. 

Шныряет под носом и 
Он портит общую статисти- 
ку... Участь Франции бы- 
ла неотвратима. А впе- 
реди уже маячила Анг- 
лия. Лев с вырванными 
зубами. Не устоит и он. 
Переводим промышлен- 
ность на нужды моря и 
неба, а сухопутные силы 
отпускаем резвиться на 
обломках Европы, где 
они и замирают в бое- 
вой стойке у границ бес- 
хозных земель. «Объя- 
вить войну? Да/Нет». 
Конечно, «да»! 
Ожидаю возможный от- 
вет: «А вот и не угадали 
— «нет». Непонятно по- 
чему вспомнилась 
Саіасііс Сіѵііігаііопз, где 
при прогнившей демо- 
кратии даже для такого 
несущественного дейст- 
вия надо было испрашивать 
одобрения у парламента. Но у 
нас более прогрессивная по- 
литическая система, и новые 
территории незамедлительно 
присоединяются к Тысячелет- 
нему Рейху. Все это время 
свербит мысль о 
возмож- 




ном поведении восточного 
медведя с шикарными кав- 
казскими усами. Разведка 
явно преуменьшает сведения 
о производительности его 
мартеновских печей. Конеч- 
но, славяне, да еще и восточ- 
ные, не могут соревноваться 
с работающей как швейцар- 
ские часы отточенной немец- 
кой военной машиной, но 
двукратное отставание — это 
уж слишком. Более того, в 
мрачных коридорах Абвера 
ходят упорные слухи о выра- 
щенных там всесокрушающих 
стальных чудищах, которых к 
тому же специально натаски- 
вают на свастику... 
С верфей Амстердама сошел 
первый авианосец, призван- 
ный, как это ни парадоксально 
звучит, защищать порт от авиа- 
налетов, потому как этот супо- 
стат, министр Шпеер, не удосу- 
жился снабдить войска доста- 
точным количеством зенитных 
орудий. Но зато организовал 
выпуск для них противотанко- 
вых снарядов. Где он видел у 
противника танки? Те немно- 
гочисленные французские ди- 
нозавры не успевали повора- 
чивать свои башни, когда мои 
вороненые красавцы проноси- 
лись сквозь их ряды, оставляя 
за собой горы покореженного 
металла. Но если то, что гово- 
рят о восточных монстрах, ока- 
жется правдой... 
КАК КОНЕЦ?! ЧТО ЗНАЧИТ 
«ВСЕ»?! ХОЧУ ЕЩЕ!! 
Этот год, от весны до весны, 
наполненный жизнью, про- 
мчался за полтора часа. По- 
том я стоял на непреступной 
линии обороны и наблюдал, 
как враг с каким-то непонят- 
ным фанатизмом клепал до- 
рогущие бронированные ко- 
робки, которые разлетаются 
в прах от одного попадания 
снаряда за 100 франков. 
Весной 41-го под плотным 
градом фугасов я штурмовал 
Париж, сражаясь с превос- 
ходно вооруженным много- 
опытным противником. Но это 
уже совсем другая история... 
Зігаіе^іс Соплтапо! — легкая 
вещица, но не в смысле уров- 
ня сложности, а по простоте 
восприятия. Это та самая 
простота, которой не хватает 
несравненной СоплЬаІ 
Міззіоп. Вся информация, ка- 
кую надо знать, умещается на 
одном экране. Изволь лишь 
двигать его вслед за линией 
фронта, неизбежно прибли- 
жающейся к вражеской цита- 
дели. Красотища!.. □ 
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новости с александром Вершининым 




Приключения 
по вызову 



Когда лоснящаяся жиром утка самостоятельно 
летит в ваш огород, необходимо лишь широко 
раскрыть объятья, расплыться в жабомордой 
ухмылке и принять негаданное счастье со всем 
гостеприимством, на какое хватит закромов 
Родины. Пиарщики ЕА и биомассы, бывшей 
некогда Огі^іп, остолопы и гении одновремен- 
но. В каком углу их накопали?! 



В боулинг, в боулинг! 

Этот запах я узнаю из мил- 
лиона. Так отдает молодыми 
амбициозными пиар-менед- 
жерами: наглыми, беспар- 
донными, беспринципными 

П Шііта X: Огіуззеу (здесь и 
далее). Загадка: какую из до- 
бродетелей тренирует герой, 
издалека ослепляя стрелами 
обе головы эттина? 

И Дизайнерам пришлось пе- 
ресилить себя и поиграть в 
предыдущие части «Ультимы», 
дабы выдержать интерфейс в 
верном колоре. 

И В благовоспитанной «Уль- 
тиме» каждое утро начинает- 
ся с зарядки. Руки в стороны, 
полуприсед. Лентяям и туне- 
ядцам — молния в темечко. 



словомешалками на гусе- 
ничном ходу. Из их скольз- 
ких чешуйчатых лапок мы 
принимаем позднее дитя 
резидентов дома для пре- 
старелых публикаторов — 
Еіесігопіс Агіз и ее верной 
Огі^іп. Трепещите, с нами 
ІЛІігла X: Осіуззеу. 
Бывший «проект Икс» Лорда 
Бритиша, бывшая ІЛІіпла 
Опііпе 2, Осіуззеу нежданно- 
негаданно появляется в об- 
личий соперника ѴѴогІс! от 
ѴѴагСгай. Акцент на казуа- 
лов, комфортность игропро- 
цесса, экшен и быстро мель- 
кающие картинки. Публику 
зазывают методами, надеж- 
ней которых не бывает: об- 
катано в свете красных фо- 



нарей! Сейчас мы переве- 
дем, а вы приятно удиви- 
тесь: «Инновационный при- 
ключенческий движок 
Осіуззеу автоматически (!) 
поставляет квесты игроку, а 
также предоставляет клиен- 
там специализированные 
приватные игровые зоны 
(ого!), приключения по тре- 
бованию (оп сіеглапа 1 ), экс- 
клюзивно развлекающие 
пользователя во время его 
путешествий по миру. Заме- 
чательным качеством при- 
ватных зон является полная 
защищенность от внешнего 
мира, то есть воров и просто 
нежелательных гостей...» 
Похоже на рекламу элитной 
службы эскорта, а на са- 



мом деле — пресс-релиз 
ІЛІігла X: Осіуззеу, извест- 
ной на Руси как «УХО». Про- 
фанация идеи восьми 
Ѵігіиез уже не так оскорби- 
тельна на фоне вышеука- 
занных перлов: «УХО пред- 
лагает высокий уровень ка- 
стомизации персонажа с 
помощью Ѵігіиез, популяр- 
ного компонента (сладкое 
словечко) вселенной 
ІІШгла. Освоение новых до- 
бродетелей дарует игроку 
уникальные умения...» Угу, 
точно. Нарисуйте себе лу- 
бок: освоив Сотраззіоп, 
пятнадцатилетние сорван- 
цы начнут наперебой сост- 
радать друг другу. Покорив 
все восемь дисциплин, — 
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слушайте, слушайте! — пер- 
сонаж будет возведен в 
Аватары и рассосется в ту- 
манном небе, а игрок смо- 
жет начать нового героя с 
нуля, послушника и после- 
дователя уже вознесенного 
святоши. Адепт обещает 
блистать необычными та- 
лантами, и когда он тоже 
достигнет нирваны, его уче- 
ник... Напоминает боулинг: 
два страйка подряд — хо- 
рошо, но три лучше. А игрок 
вовсе не игрок, он матерый 
звэр бэлка. В колэсэ. 

Двойной делюкс 

Как вы думаете, у ЕА такой 
тяжелый месяц или она на- 
рочно? Пока вы еще не ото- 
шли от УХО- культурно го шо- 
ка, блистательная компа- 
ния торопится представить 
массовому потребителю но- 
вый сертифицированный 
товар из серии Тпе Зіглз — 
йоиЫе йеіихе. Так марке- 
тинговые специалисты име- 
нуют резиновое изделие 
номер 1, разве нет? Редак- 
ция .ЕХЕ с нетерпением 
ждет коробочек с Тпе Зіплз: 
Ехіга Ргоіесііоп и локализо- 
ванную версию «Симы: Те- 
перь Банановый». 
Массовка по мере сил по- 
дыгрывает сегодняшнему 
солисту. К вящей радости 
шахматистов мира Ѵіг^іп 
УпіѵегзаІ открыла совер- 
шенно новый ход конем. 
Пиарщики оправдывают 
внезапную задержку рели- 
за ^сі^е Эгесіа 1 : Эгесіа 1 ѵз 
Оеаіп следующей ориги- 
нальной причиной: рецен- 
зентам игровых изданий 
вместо финального кода по 
ошибке разослали полную 
багов бета-версию игры, а 
подлые журналюги возьми 
и поставь продукту рекорд- 
но низкие оценки. В итоге 
фирма ЗАДЕРЖАЛА РАС- 
ПРОСТРАНЕНИЕ ВСЕГО ТИ- 
РАЖА до тех пор, пока по 
журналам и сайтам не ра- 
зойдется правильная вер- 



сия кода... Честное слово, 
это хуже, чем «Викторина 
Ивановна, простите, не сра- 
ботал будильник!» 

О вечном 

На 2004 год отложена 
ЗуЬегіа II, а Саіаху Апсіго- 
тес!а, она же бывший 
НоглеѵѵогІсІ-киллер Іглрегіигл 
Саіасііса III, пущена под нож 
мясника. То есть дезавуиро- 
вана. Жаль. 

Финансовый крах и бан- 
кротство АгхеІ ТгіЬе (пока 
неподтвержденное офици- 
альным пресс-релизом, но 
факты налицо) еще более 
трагично, хоть и соврем, ес- 
ли неожиданно. Ничего не 
подозревали лишь органи- 
заторы ЕСТ5, отпечатавшие 
и разославшие участникам 
планы выставки, на которых 
отчетливо просматривался 
стенд уже остывшей фран- 
цузской ватаги. Коллеги, ис- 
кренне надеемся, что ваша 
творческая жизнь очень 
скоро наладится! 
Определенные конфликты 
возникли и у креативного 
ядра команды Соге Оезі^п, 
много лет ковавшей для 
Еісіоз одну «Лару» за другой. 
Теперь основатели ларокуз- 
ни Эдриан Смит (Асігіап 
Зтііп) и Джереми Хэт-Смит 
^егеглу Неаіп-5ті1:п) поки- 
дают родные стены, чтобы 
организовать новую игро- 
вую студию. 

Монстры 
инкорпорейтед 

Ажиотаж вокруг релиза 
Наіт-Ыте 2 мастерски разду- 
вается всеми мыслимыми 
способами. Ѵаіѵе заключает 
сделку с АТІ на эксклюзив- 
ное распространение игры с 
мощными видеокартами. 
Тем временем плюшевый 
гений Гейба Ньюэла (СаЬе 
ІМеѵѵеІІ) накрывает рынок ги- 
гантской тенью мысли. Бла- 
годаря стараниям Гейба 
НаІМіте 2 будет распростра- 
няться в трех вариантах: 




версия урезанная, самый 
дешевый вариант, зіп^Іе 
ріауег опіу; версия стандарт- 
ная, она же полная, то есть 
зіп^Іе + глиіііріауег; и, ко- 
нечно, версия коллекцион- 
ная. Кроме того, мистер 
Ньюэл не постеснялся со- 
орудить классическую он- 
лайновую махинацию клас- 
са «пирамида»: исправно 
платите Ѵаіѵе по 10 долла- 
ров в месяц, и она гаранти- 
рует вам все дальнейшие 
свои продукты — в первую 
очередь и совершенно бес- 
платно. Анкор! 
Привлеченный Гейбовым 
шумом на сцене вдруг объя- 
вился папа всех шутеров 
Джон Кармак и сказал. На 
специальной церемонии 
(ЗиакеСоп Джон поведал 
своим маленьким кармакю- 
гендам, что современные 
игры страдают тяжелой ди- 
зайнерской одышкой, их ду- 
шит собственная переус- 
ложненность. Пионэ- 
рия с вниманием 
слушала рассказ 
Джонни о том, 
как он смело вы- 
шел на бой с целой 
командой собст- 
венных дизайне- 
ров и попытался 
отнять у них кла- 
вишу «сгоисп». Но 
проиграл. Хотя 
вскоре сравнял 
счет, успешно вы- 



кинув из РООМ 3 функцию 
«изе» (подробнее обо всем 
этом можно справиться у 
Мих. Бескакотова — см. его 
«голос»). После чего в \6 
Зогіѵѵаге вновь воцарились 
мир и спокойствие. На про- 
щанье гуру объявил, что 
больше не будет лепить сик- 
велы, а займется новым 
оригинальным шутером со 
свежими протагонистом и 
антагонистом. Движок, ра- 
зумеется, придется напи- 
сать заново. 

На десерт — вести от на- 
ших старинных и самых 
возлюбленных приятелей 
из ВоІІ Кіпо. Немецкая ки- 
нокомпания ВоІІ КС, воз- 
главляемая орденоносным 
коммандером Боллом, при- 
бавила к списку своих ли- 
цензий права на ВІоосІРау- 
пе, историю о кроволюби- 
вой женщине-упыре, на- 
всегда запаянной в латекс 
извращенцами-фашиста- 
ми. Болл, старина, мы ожи- 
даем хит величиной с «Ноч- 
ного портье». Ибо это ТВОЙ 
материал, хотя с лицензия- 
ми на экранизацию 

Ноизе от Іпе Оеад и 
АІопе іп Іпе 
Оагк ты явно 
пожадни- 
чал... За 
сим проща- 
емся. Ауф 
видерзеен, 
сладкие! □ 
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Буль чондо 
имнида 



Дорогая редакция, как обычно, <...>, потому что 
сама уже не помнит, где откопала это раскосое 
чудо. Первые строчки официального сайта игры 
начисто отшибают память и повергают в состоя- 
ние беззаботного пучеглазого щастя. Оцените и 
вы: №іго Гатііу, первый ЗБ-шутер о... семейных 
ценностях. Не об этом ли мечтал Лукич, трясясь 
в пломбированном дойч-вагоне?.. 




Д Ки-Джонг Канг (КИоп^ 
Кап**), главный человек в 
Оеірпіеуе. 

И В этих пулеметах чувству- 
ется... мощь! 

И Мексиканцу явно не по- 
везло. Кстати, обратите вни- 
мание на шотган: лучший, од- 
нозначно лучший дизайн за 
последние пять, нет, десять 
лет! 

И Свиньи-мутанты списаны 
с небезызвестных быков из 
Зегіоііз 8аш, да и действуют 
схожим образом. Но стоит ли 
расстраиваться по этому по- 
воду? 



Трэшачок-с 
заказывали? 

Решительности Оеірпіеуе 
нужно завидовать стоя. По- 
ка именитые и никому не 
известные разработчики 
Старого и Нового Света 
ищут серый, зато беспроиг- 
рышный способ «срубить ка- 
пусты», корейцы тихой са- 
пой подкладывают под жанр 
большую гороховую бомбу 
уголовного беспредела и 
производственного раз- 
гильдяйства. Есть вероят- 
ность, что план выгорит и 
все наконец-то поймут, что 
современные шутеры с их 
наносной серьезностью 
давно пора списывать с ко- 
рабля современности, а 
следующую ЕЕЕ устраивать 
под девизом «Даешь глумле- 
ние!», начертанным, без со- 
мнения, латинизированным 
родченковским шрифтом. 
Итак, Семейные Ценности. 
Все начинается, когда ре- 

^■-.^12 




шительно настроенный зло- 
дей, выпускающий под ви- 
дом «Сухих завтраков для 
всей семьи» тяжелый, сво- 
лочь, наркотик, похищает 
для экспериментов двухлет- 
него, гад, ребенка. И роди- 
тели чада, решительные су- 
пруги Чопски, выходят на 
тропу войны. Заварушка об- 
ставлена в лучших традици- 
ях миртрэша, а техническую 
поддержку оказывает вечно 
молодой движок Зегіоиз 
5ат. 

Так можно и плохое поду- 
мать, правда же? Дескать, 
сумасшедшие корейцы ку- 



пили матчасть за копейки, а 
теперь неумело пудрят моз- 
ги уважаемым изданиям. Но 
нет. Мы вышли на связь со 
страной острой морковки. К 
телефону подошел господин 
Ки-Джонг КАНГ (КИопе 
Кап^) и в два счета убедил, 
что все лучшие ожидания 
будут оправданы, а не са- 
мые лучшие — «ну их на фиг, 
мои русские друзья». 

Покажем оісі зкооі 

Сагле.ЕХЕ: Доброго дня! 
Признаемся честно: мы за- 
ранее влюблены в N іѣго 
Раглііу! Таких игр не делают, 
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кажется, уже лет двадцать. 
Это, несомненно, даст шоро- 
ху, и всякие смазливые, но 
безыдейные казуалозабавы 
вроде СаІІ от ОиХу и пр. еще 
будут умываться своей водя- 
нистой кровью. Но расска- 
жите же, как вам пришла 
идея создать такую необыч- 
но свежую, бодрую игру? 
Ки-Джонг КАНГ: Огромное 
спасибо за теплые слова! 
Все началось с нашего дав- 
него увлечения аркадными 
шутерами конца 80-х, нынче 
о них принято говорить так: 
Іпе сіаззісз. Мы упорно иг- 
раем во все выходящие се- 
годня 30-шутеры, но редкая 
современная игра может 
одарить давно забытыми 
ощущениями, разбудить 
сердце прожженного аркад- 
ии ка. Ближе всех к цели по- 
добрался небезызвестный 
Зегіоиз 5ат, толчка которо- 
го было достаточно, чтобы 
мы приступили к. Мы лицен- 
зировали движок и начали 
делать «как у Сгоіеапл», толь- 
ко в пять раз безумней. И 
«пять» — это еще мягко ска- 
зано. В «семь» или даже «во- 
семь» поточнее будет. 
.ЕХЕ: Безумство — карашо! 
Корпорация Соісіеп ВеІІ и 
«наркотики для всей семьи» 
— это прелесть. И это, ве- 
роятно, только вершина 
айсберга? 

К.К.: Гм... Нуда, все будет по- 
рядком запугано. Возьмем, 
например, техобеспечение. 
Если вы познакомились с 
биографией нашей нена- 
глядной семейки на сайте иг- 
ры, то наверняка помните 
девушку по имени Лиза. Так 
вот, она работает на корпо- 
рацию Масіпит, производя- 
щую всякое немыслимое 
оружие, и время от време- 
ни... эээ... заимствует со 
склада самые интересные 
экспериментальные образ- 
цы, чтобы героям было с чем 
позабавиться. А еще девуш- 
ка наделена такой немало- 
важной характеристикой, 



как «сексуальность», и в са- 
мой средине игры... 
.ЕХЕ: Стоп! Нас покупают де- 
ти лет с десяти и читают ма- 
мы мальчиков. Прецеденты... 
они уже были. Итак, наркоти- 
ки, насилие, чувственность. 
Все идет к рейтингу «М». Это 
сознательный ход? Насколь- 
ко Шго Раглііу будет... ммм... 
сладострастной? 
К. К.: Честно сказать, мы 
раздолбай и именно поэто- 
му ни на минуту не задумы- 
вались о рейтингах и про- 
чей чепухе. Мы просто нача- 
ли делать игру, стараясь не 
стеснять себя в экспрессив- 
ных средствах. Поэтому рей- 
тинг и правда будет близок 
к «М». Они его нам точно 
припаяют, когда увидят один 
из последних уровней, цели- 
ком наполненный восхити- 
тельными полуобнаженны- 
ми девушками, которые... 
.ЕХЕ: Тсс... помните: дети, 
мамы мальчиков?.. Но — 
потрясающе. А что с матчас- 
тью? Глядя на шоты (а также 
ознакомившись с живой 
«закрытой» демо-версией. 
— Прим. ред.), несложно 
подметить некоторое сход- 
ство с Зегіоиз 5агл. Это ни в 
коем случае не укор! Просто 
нам хочется больше знать о 
том, что из себя будет пред- 
ставлять ваша игра в плане 
дизайна. 

К.К.: Во многом мы беззас- 
тенчиво копируем хорват- 
ский шедевр и не пытаемся 
этого скрывать. Потому, соб- 
ственно, и выбрали Зегіоиз 
Еп^іпе — хотели схожей иг- 
ровой атмосферы. Кто-то на- 
зовет это клонированием, но 
нам нет до этого дела, потому 
что мы точно знаем, какого 
эффекта хотим добиться: мы 
мечтаем о ярком, красочном, 
почти мультяшном мире, на- 
полненном натуралистичны- 
ми сценами насилия и жесто- 
кости, грязной правдой жиз- 
ни. Это такая игра контрас- 
тов. Ну, знаете, как у Камю в 
«Постороннем»... 




4^%№ 
.ЕХЕ: Но пока больше похо- 
же на НарруТгее Ргіепсіз, и 
это комплимент. А как вам 
Зегіоиз Еп^іпе в работе? 
К. К.: Он может все. Все, что 
нам нужно. А именно рисо- 
вать залитые светом... гм... 
пасторали, на которых ни 
на секунду не прекращает- 
ся брутальный мясной ба- 
лет. И птицы, вы знаете, бу- 
дут петь всякие шизокры- 
лые! А вот темных подземе- 
лий, делающих из малень- 
ких мальчиков, о которых 
вы говорили, больных клау- 
строфобией, в ІМіІго Раглііу 
не будет, хотя движок и с 
ними прекрасно справляет- 
ся. Видите ли, чернуха ис- 
портит нам весь стиль... 
.ЕХЕ: ...сотканный из аниме, 
комиксов и В-плоѵіез. Отлич- 
ный коктейль. Какое отра- 
жение это найдет непосред- 
ственно в игре? 
К.К.: Вы и это заметили? 
Здорово! Дело в том, что 
аниме, комиксы и самые 
дрянные из киношек — это 
услада наших рабочих буд- 
ней. А откуда, вы думали, 
черпаются идеи для игры? 
Не из наших же раздолбай- 
ских голов! Также многое 
берем из реальной жизни 
— в утренних новостях по 
ящику СТОЛЬКО трэша, вы 
даже представить себе не 
можете! А вот с чувственно- 
стью некоторая напряжен- 
ка. К сожалению, в реаль- 



ной жизни вокруг скромных 
игроразработчиков не 
вьются топ-модели из горя- 
чих пубертатных фантазий. 
Поэтому в отместку неспра- 
ведливой действительности 
мы утрамбовываем клуб- 
ничкой каждый квадратный 
сантиметр нашей замеча- 
тельной игры. 
.ЕХЕ: Следует ли из этого, 
что нас ждет потрясающий 
геймплей? Хочется знать 
подробности. 

К.К.: Задорную аркадность 
мы ставим на первое место. 
На второе — аркадность. И 
вот только на третье и чет- 
вертое — аркадность. На 
пятом месте поместилось 
немного РіпаІ Рі^пі и Теккеп. 

Теккеп? 

.ЕХЕ: Боимся спрашивать, в 
какие локации занесет ре- 
шительную семейку в поис- 
ках сынишки?.. 
К. К.: Всюду, всюду, докуда 
доросли руки беспощадной 
корпорации Соісіеп ВеІІ. 
Секретные базы в Латин- 
ской Америке, Юго-Восточ- 
ной Азии, Китае, России. 
США будет представлена 
дамбой Гувера и Лас-Вега- 
сом, в котором... 
.ЕХЕ: ...не надо! Расскажите 
лучше про врагов. 
К.К.: Враги так или иначе 
будут связаны с основным 
бизнесом Соісіеп ВеІІ — 
производством наркотиков. 
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Н А вот так выглядит зіо-то. 
кровяные облака в котором 
оседают медленно и как-то 
торжественно, что ли. 

Плантаторы, операторы 
станков химической очистки 
с программным управлени- 
ем, охранники и солдатня, а 
также несметные полчища 
мутировавших петухов и пе- 
реевших наркоты свиней. 
Рискую сбиться со счета, но 
цифра получается близкая к 
семи десяткам видов. Робо- 
ты разных цветов и разме- 
ров, танцовщицы из Лас-Ве- 
гаса, которые... 
.ЕХЕ: ...нет. Наше решитель- 
ное «нет»! А какими средст- 
вами прикажете усмирять 
наркоподонков и их домаш- 
них животных? 
К.К.: А вот здесь у нас нов- 
шество: затейливая система 
комбо, с апгрейдами и бону- 
сами. За лихую стрельбу иг- 
рок получит Соісіеп ВеІІ сгеа 1 - 
ІІ5, которые можно тратить 
не на то, о чем вы подумали, 
а на новое оружие и инвен- 
тарь. Про сами «пушки» пока 
не будем распространяться 
— ждите сюрпризов. 
.ЕХЕ: Как только мы начина- 
ем представлять, в каком 
ключе будет выполнена зву- 
ковая дорожка к игре, нам 
приходится усилием воли 
сдерживать свою бурную 
фантазию. Агрессивный тех- 
но-гриндкор или на худой ко- 
нец какая-нибудь особо злая 
джангл-мутация... А? Что бу- 
дет звучать в Шго Ратііу? 
К. К.: Почти угадали! Мы 
сильно постарались, чтобы 



место нашего саундтрека 
не занял посторонний ком- 
пакт-диск. Музыки будет 
много, причем очень раз- 
ной. Все будет зависеть от 
текущей игровой ситуации. 
Основная тема — с привку- 
сом фанк-рока, в оружей- 
ном магазине послушаете 
джаз, покушавши нарко- 
таблеток — транс и техно. 
Ну а классическая музыка 
зазвучит в Есзіазу тос!е, 
он же зіо-то. 

.ЕХЕ: 5ІО-ГЛО? Друзья, вы не- 
удержимы. Хотите угодить 
всем сразу? 

К. К.: Да, приходится. Когда 
живешь в стране, где даже 
девочки-подростки играют в 
Соипіег-Зігіке, а за короб- 
ками с ММОРРС и шутера- 
ми в магазин приходят се- 
мьями... Словом, здесь ца- 
рит игровое помешательст- 
во, и модные веяния вроде 
5І0-ГП0 для публики вовсе не 
пустой звук. 

.ЕХЕ: Не терпится пощупать 
игру своими заскучавшими 
по ураганным аркадам ру- 
ками! Вы укладываетесь в 
график? 

К. К.: Одну минуточку... 

С этими словами господин 
Канг начинает шуршать бу- 
магами и пересылает нам 
по факсу обрывок потерто- 
го временем и частым ис- 
пользованием жестокого 
хентай-постера. На нем на- 
царапана ссылка на совер- 
шенно секретный РТР-сер- 
вер, хранящий под десятью 
замками закрытую демо- 
версию. Поиграв в нее, мы 
обнаружили, что корейские 
разработчики в интервью 
привирают значительно 
меньше своих западных 
коллег, а также сделали не- 
которые выводы о достиже- 
ниях корейского игропро- 
ма, трэше- и модострои- 
тельства. Модо. Модо, поня- 
ли? Аньёнхи чумусэйо! 

Беседу вел Михаил Бескакотов. 



Слияние двух Лул 

Дорогие проницательные читате- 
ли! Вы опять не ошиблись. Перед 
вами запоздалый пассажир эроти- 
ческого экспресса, покинувшего 
.ЕХЕ-перрон два месяца назад, 
сладкие остатки сказанного редак- 
цией слова «сэкс», — интервью с 
разработчиками несравненной 
Ьиіа ЗБ, задним числом. Не зовите 
маму, ладно? 



Сила в сплавках 

«Были преоккупированы! 
— сказали заядлые немец 
кие луловоды. — Занима- 
лись спортом.» И действи- 
тельно, пока мы с Олегом 
Михайловичем щедрой ру- 
кой рассыпали приглаше- 
ния к разговору о неска- 
ромном, наши нынешние 
гости боролись за призо- 
вые места на немецком 
этапе грандиозного все- 
мирного перформанса, ды- 
шащего в затылок «Кэмел 
Трофи» многоборья 
«ВиЬЫе ВаЬа СпаІ- 
Іеп^е 2003». Тем, кто 
манкирует просмотром 
прямых трансляций со- 
стязания по шестому 
каналу, поясним: 
ВВС-2003 есть 
не что иное, 
как спуск по 
бурному по- 
току верхом 
на надувных 
женщинах. 
Очередной 
заплыв ^ 



І_иІа 30 
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жанр: Эротический квест 



ТОЛЬКО что состоялся под 
Санкт-Питером, а в нашей 
студии находится участник 
предыдущего — продюсер, 
атлет, звезда спорта Мар- 
тин ДЕППЕ (МаПіп Эерре), 
сборная С0У1 

Сате.ЕХЕ: Как водичка, 
Марти? 

Мартин ДЕППЕ: Могла бы 
быть лучше, «Икзи». Прямо 
перед финишем мой 
спортснаряд взбрыкнул и 
попытался уйти из исход- 
ной «миссионерской» по- 
зиции... 

.ЕХЕ: Надеемся, с «Лу- 
лой» такого не про- 
изойдет? 

М.Д.: Как чрезвычай- 
ный и полномоч- 
ный продюсер 
«Пулы» я тща- 
тельно сле- 
жу, чтобы 
программ- 
ные жер- 
нова всегда 
находились 
в движении, а 
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дизайнеры не злоупотреб- 
ляли вдохновением. І_иІа 
30 держит курс на релиз! 
.ЕХЕ: Что нас, откровенно 
говоря, и беспокоит — до 
выхода всего ничего, а ин- 
формации об игре практи- 
чески нет. Диссонирует... 
М.Д.: Ну, платформу мы та- 
ки явили миру. Девушка 
незабываемых досто- 
инств, Пула добывает на 
краюху тяжелым продю- 
серским трудом, как и я, 
ваш покорный. Только она 
подвизается на фотоэро- 
тической ниве, а я — про- 
граммно-сексуальной... И 
у меня не пропадают коде- 
ры. А у Пулы вот были три 
милые модельки и — фью- 
ить! — сплыли. 
.ЕХЕ: ОізІигЫп^. Кстати, по- 
чему Пула так похожа на 
Пэм Андерсон? 
М.Д.: Какая такая Пэм? Мы 
такой не знать. 
.ЕХЕ: Ну ладно, ладно. Си- 
ликон, пергидроль, дутые 
губищи: Памела А! 
М.Д.: Она своровала имидж 
Пулы!! 

.ЕХЕ: Вы причинно-следст- 
венный извращенец, дружи- 
ще. Что касается коллекти- 
ва .ЕХЕ, нас интригует сле- 
дующее: как Лулочка умуд- 
ряется разгуливать по свету 
в таком роскошном неглиже 
и не боится эксцессивного 
внимания публики? 
М.Д.: Владелица роскошной 
виллы в Беверли-Хиллз 
(штат Калифорния) на сво- 
ем личном клочке Соеди- 
ненных может позволить 
себе все что душе угодно. 
Прочие тепленькие места, 
вроде темных закоулков 
Фриско или жарких бульва- 
ров Нового Орлеана, она 
бороздит в коже и латексе. 
Тяжелая ротация нарядов 
— неизбежное зло любой 
профессиональной эроти- 
ческой адвенчуры. 
.ЕХЕ: А на сладкое — ню? 
М.Д.: А на сладкое ню. Са- 
мо собой. 



Н Продюсер, атлет, звезда 
спорта Мартин Деппе, 
сборная СОѴ. 

^ Дресс-код для водите- 
лей желтых «Ламборгини» 
весьма строг. 

И Самое ужасное — когда 
чешутся пятки... 

И Сан-Франсиско, немецкий 
брат-близнец известного аме- 
риканского мегаполиса. 

Овца в большом городе 

.ЕХЕ: Гм. Вот читатель из 
Воркуты задает вопрос: 
есть ли асііоп в вашей 
асіѵепіиге? (Между про- 
чим, приславшему сие во- 
прошение Федору Ч. пола- 
гается приз: подвязка с 
правой ножки Машеньки 
А.! Счастливец, немедлен- 
но отзовитесь.) 
М.Д.: Наша Пула — прирож- 
денный борец. Она дерется 
кулаками и ногами. Она 
стреляет из пистолетов. Она 
мастерски бьет сковоро... 
.ЕХЕ: Йяк! 

М.Д.: ...дой. Но главное ее 
оружие временно скрыто 
под спартанскими наслое- 
ниями одежды: прекрасное 
мускулистое тело. Оружие, 
против которого нет защи- 
ты. Никто не может проти- 
востоять обаянию Пулы. По 
крайней мере любое никто 
мужского пола. 
.ЕХЕ: Но хоть говорит? 
М.Д.: Натюрлих. Немецкий 
вариант Пулы источает па- 
току бочками, мы можем 
лишь надеяться, что прочие 
локализованные версии 
І_Ша 30 удержат задранную 
нами планку. Ведь секса- 
пильной девочке полагает- 
ся обворожительный войс, 
тем более что разговарива- 
ет она охотно и помногу, да- 
же с игроком. Скажем, ес- 
ли несчастный отвлекся 
или слишком медлителен, 
наша девочка развернется 
и выпалит прямо в экран 
все, что думает о его мане- 
рах и способностях. 




1 У/*. № I 1 




М 



4І 

.ЕХЕ: Мы же продолжим об- 
суждать ее... Мартин, ска- 
жите честно, есть ли секс в 
большом Лулином городе? 
М.Д.: А! Ключевой вопрос 
интервью, да? Долго же вы 
набирались смелости. 
.ЕХЕ: Просто мы знаем цену 
прелюдии. 

М.Д.: Ха, отличный ответ. 
Надеюсь, мой порадует 




вас не меньше. Наши па- 
тологоаниматоры накопи- 
ли огромную базу данных 
движений, тонны глоііоп 
саріиге, замечу, никак не 
связанных с файтингом. В 
нашей игре эротический 
экшен имеет вес ничуть не 
меньший, нежели класси- 
ческий мордодробильный. 
Да, у Лулы будет много 
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И От стриптизерш в Соединен- 
ных Штатах действительно нет 
спасения: войдут бывало в 
отель и ну сбрасывать шмотки! 

И Следующий перспектив- 
ный проект в серии «Тони 
Хоук » — симулятор скоростно- 
го шестового стриптиза. Разу- 
меется, после соответствую- 
щей хирургической корректи- 
ровки внешности Тони. 

партнеров и море беспри- 
чинного, ничем не спрово- 
цированного секса. Она 
прекрасная стриптизерша, 
мастерски танцует «на ше- 
сте». Мы же не забываем 
подкладывать скриптовые 




сценки в топку паровоза 
любви. 

.ЕХЕ: Так сгорели многие 
революционеры... 
М.Д.: Их количество воз- 
растет. Специально для 
людей кожаного плаща и 
нагана мы разрешаем 
спасать провокационные 
скриптовые сценки, дабы 
впоследствии просматри- 
вать их в интерактивном 
режиме. С очень свободно, 
иногда даже развязно вра- 
щающейся камерой. 
.ЕХЕ: Демоны! Матери и 
жены всего мира подверг- 
нут вас остракизму. 

2 М.Д.: Вот еще. Же- 
ны и матери будут 
играть в «Пулу» на- 
равне со своими 
правоверными. А 
почему нет? Ведь 
они тоже смотрят 
фильмы эротичес- 
кого содержания 
— если в них нахо- 
дятся симпатичные 
или даже близкие 
им персонажи. К 
тому же отлично 
известно, что жен- 
щины обожают ад- 
Ь В^^Н венчуры, а «Пула» 
I богата на забав- 
I ные пазлы и остро- 
I умные повороты 
I сюжета. Я очень 
I хорошо представ- 
I ляю себе парочки, 
I играющие в нашу 



«Пулу». Уверен, игры про- 
должатся и после выключе- 
ния компьютера. 

Откровения 

.ЕХЕ: Вы этого не говорили, 
а я этого не слышал. А судь- 
бы Ларри не боитесь? 
М.Д.: Я обожал серию квес- 
тов о Ларри. Но у них был 
серьезный недостаток: их 
делали американцы. То 
есть люди, скромно отводя- 
щие взгляд и выключаю- 
щие софиты как раз в тот 
момент, когда действо при- 
обретает толику желаемого 
накала. К тому же десять 
лет назад индустрия еще не 
созрела — не было Интер- 
нета с его бездонным эро- 
ресурсом. Какие-то темати- 
ческие игры, конечно, бы- 
ли. Тупые, глупые дешевки. 
Их авторы не понимали, что 
просто шикануть натурой 
недостаточно, что геймплей 
критичен, на то она и игра! 
.ЕХЕ: Угу. А в игры играют 
дети (лет с десяти? — Прим. 
ред.). Вы вот позволите сво- 
им киндерам гонять собст- 
венное же игродетище? 
М.Д.: Лучше разрешить, 
чем смириться со взломан- 
ным компьютером и тайком 
пройденной игрой. С другой 
стороны, у меня пока нет 
наследников, поэтому раз- 
говор чисто теоретический. 
.ЕХЕ: Раз уж мы заговорили 
о теории: есть ли разница 
между киношным порнопро- 
дюсером и вашей позицией? 
М.Д.:Хм... Есть ли разни- 
ца? Ну, смотрите. Вот Мали- 
бу-бич: резвятся блондин- 
ки, брюнетки, шатенки, все 
в микроскопических бики- 
ни. Не говоря уже о вот той 
очаровательной рыжуль- 
ке... С другой стороны пла- 
неты Земля сижу в офисе я, 
Мартин Деппе. Вокруг об- 
ворожительные програм- 
мисты, художники и дизай- 
неры уровней в своих сек- 
сапильных крохотных за- 
гончиках-кьюбиклах. Не го- 



воря уже о том милом руко- 
водителе проекта со свире- 
пым рыжим ирокезом на 
бритой башке. И вы еще 
спрашиваете, есть ли раз- 
ница?! Вы издеваетесь? 
Да? Издеваетесь? (Срыва- 
ется на фальцет. — А.В.) 
.ЕХЕ: Ну же... Вот, вот. Не 
плачьте, мармеладный вы 
наш. 

М.Д.: Нет. Я никоим образом 
не отношусь к порнокомью- 
нити. Я делаю игры, и мне 
даже нравится, что никто не 
обращает на нас внимания, 
когда мы рассказываем о 
нашей сумасшедшей, о на- 
шей озабоченной Луле. 
.ЕХЕ: Вас слушает шестая 
часть суши, Мартин. Рас- 
скажите-ка шестой части о 
прелестях «Зй» из названия 
игры. 

М.Д.: Как вы понимаете, 
процесс доставляет массу 
удовольствия... 
.ЕХЕ: Кто бы спорил. 
М.Д.: Я не об этом. Работа с 
трехмерными моделями в 
нашем жанровом направ- 
лении интригующе будора- 
жит. Да, любовную сцену 
сделали даже в «Мафии», но 
в ней экшен плавно затухал 
примерно там, где мы его 
зачинаем. Модели готовы 
— и мы мгновенно превра- 
тились в режиссеров, ста- 
вящих пикантные эпизоды, 
примеряющих анимации и 
выгодные ракурсы. Куча ра- 
боты в самом начале — и 
блаженная легкость сейчас. 
.ЕХЕ: Стало быть, балуетесь. 
М.Д.: Только не проболтай- 
тесь моей команде, они 
расслабятся — и прощай, 
«Лула»! 

.ЕХЕ: В чем мы менее всего 
заинтересованы. Спасибо 
за откровения и успехов в 
творчестве и спорте. 
М.Д.: Спасибо и вам, «Ик- 
зи». (Хватает надувной 
спортснаряд и степенно 
удаляется за кадр. — А.В.) 

Беседу вел Александр Вершинин. 
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ИГРЫ 

Экшены 

СаІІ оГ ОиЬ/ 
Спготе 

Ргеео!от Рі^піегз 

Зіаг ѴѴагз ^сіі Кпі^пі:: ^ес^і Асасіету 

Уа^ег 

РеСІопе 

Зіагзку апсі Ниісп 
Епі^та: Різіп^ТісІе 
АІіеп ВІазІ: Тпе Епсоип1:ег 
Стратегии 

Соттапсіоз 3: Оезііпаііоп Вегііп 
ЕТМегІогсІз II («Демиурги-2») 
НотеѵѵогІсІ 2 
«Операция Зііепт. Зіогт» 
Зрасе Соіопу 

ѴѴагІогсІз IV: Негоез оі ЕТИегіа 

ДРАЙВЕРЫ 

Видео 

АТІ Расіеоп СаТаІузІ: 3.7 под ѴѴіпсІоѵѵз 
2000/ХР 

АТІ Расіеоп СаТаІузІ: 3.7 под ѴѴіпсІоѵѵз 
95/98/МЕ 

пѵісііа Оеіопаіог 45.23 (ОтТісіаІ) под 

ѴѴіпсІоѵѵз 2000/ХР 

пѵісііа Оеіопаіог 45.23 (ОтТісіаІ) под 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/МЕ 

Система 

Сервис-пак №4 для русской версии 

ѴѴіпсІоѵѵз 2000 

Чипсеты 

ѴІА Нуреп'оп 4іп1 ѵ4.49ѵр2 

ПАТЧИ 

И-2 Зіигтоѵік ѵІ.ІВ (Риз) 

Рігаіез отЧпе СагіЬЬеап ѵі.01 (Риз) 

Розіаі II ѵ1337а (Риз) 

Мі&Л апсі Ма^іс VII ѵі.1 (Риз) 



Спозі: Мазгег 1.020 (Риз) 
Раѵеп Зпіеіо! ѵі.4 (115) 




5НАРЕѴѴАРЕ-ИГРЫ 

Аркады 

АЬапсІопесІ ѴѴеІІ 1.1 
Ат^апсі 

АПег ВигпегЗй 
АігЗігіке 30 ѵі.4 
Аіотіс Тапкз 0.9. 9. с! 
ВаІІегЬищ 
Вікег II ѵі.2 

ВІаск Зіаг Рі гзг АПаск ѵі.6 

Вгісктап! 

СаппопЬаІІз! 

РіпаІ Зігіке 

НеИпо^ХР І.ОІг 

^а^сIіпаіпз! ѵі.1 

Лп^Іе ВаІІз 

Киііс 

Магз Роѵег! 

Меп Іп ВІаск II СР055РІРЕ Ехігете 

Миіапі: Зіогт ѵі.3 

ОѵегЬаІІ 

Рагііу 5 по* 

Рекка Іпе Рооз1:ег 2 

Роскеі: Воагсіз 

Зпакег 

ЗпоѵѵЬоага! Ехігете 

ЗрасеРоо! 

5ТХ 

ТпіпкТапкз ѵі.1 
Тгарзпоо* 
ѴігіиаІ ѴѴагГаге 
Ѵугох 1.3 
ѴѴазІеІапсІз 
ѴѴогт ѴѴагз 2 
X Орегайопз ѵ0.9 
Головоломки 
ВіоЬ 

Воипсе Зутрпопу 
ВгіскзРіх ѵі.61 
Соіог Ріесез 

Оап^егоиз Асііѵііу Зй ѵі.1 
Оап^егоиз Асііѵііу ѵ2.0 
йісе 



Риппу Сгеаіигез 

ОиасІАЫЗ 

ЗІусІег 

Зирег СоІІарзе! II 
Тпе ѴѴаІІз оПегіспо 
2е1гіх 2.04 
Квесты 

Соісіеп Каіісп ѵі.2 
Нечто! 

Сгаѵіт.ат.іопаІ Сот Ьаіѵ 1.05 

Зпок 

Гонки 

йипіор Огіѵегз Сир IV 
Расег ѵі.1 

Расіп^ Оупатісз ѵО.З 
Ѵоікзѵѵа^еп І_иро Сир 
РРО 

Ма^еЬапе 2 ѵі.1 
Спортивные игры 

Саппоп Зтазп ѵО.6.5 
Зкі .Іитр Іпіегпаііопаі ѵЗ.10 
Теппіз Сгіт.Тегз 
Стратегии 

ЗІтаіе^У 3: Тпе Рагк І_е§іопз 




СЮРПРИЗ 

Игротрейлеры 

НаІМіте 2: Ваггісасіе (1024x768) 

Х2 - Тпе Кпаак Тпгеаі: (автодемо) 

Тпе ѴѴезІегпег (автодемо) 

Флэш-игры 

Атапііа 

Демосцена 

АззетЫу 2003: Апа! - Асісіісе, Апо! апа! 
СуЬегта^ - 2оот 3, Апсіготесіа 
Зойѵѵаге Оеѵеіортепі: - ОгеатспіІсІ, 
Сгуопісз - 5ѴЕІМ5КАРІМА АР НАР!, 
Ооотзсіау- І_еёотапіа, Моррі 
Ргосіисііопз - Іх, Оіпегзісіе - Огапс! 
ТпеП, тААІ 2003 - ЗкісІ ѴѴгіпкІез - 
^гшгуруі: 

А также: 0х7а69.аи - ІМаІ ЗаІ Ма& 
Ао!о!іс[ - еХрег!епСе, АсІсНсІ - РиІІ Мооп 
Масіпезз, Асісіісі - МіпсІ Маспіпе, 
Ао!о!іс[ - Мігасіе, Асісіісі: - Тіте 
Маспіпе, АМС - ЕхрІосПп^ Теепа^е 



Етойопз, Апасіипе апс! ІМапкоІог - 
йоѵѵпіоѵѵп І_оЬЬу, Сопзрігасу - А РІасе 
СаІІесІ ІІпіѵегзе, Еазу Риіиге - йагк 
Епег^у, РагЬгаизсп -тг-012 КаріТаІ 
(тіхесі), РагЬгаизсп - тг-014 СагЬа^е 
СоІІесТіоп, РагЬгаизсп - тг-027 Оиі о1 
Іпе ВІие (тіпаі), РагЬгаизсп - тг-03, РЮ 

- КаіккіеѵегуШіпё, РІорру - йгеат 
Едиайоп 2 - Зсіепіітіс Рарег, НагсІгеасІ 

- Іпѵасіегз, Кеѵѵіегз - Сііісп, 
МагзтеІІоѵѵ - Ітргеззіопз, 
МоопНагаго! - Кготайзт, ІМапкоІог - 
Іптіпііу, ІМоісе - Зспізт, Ризп - Іпзісіе 
ВеуопсІ, ЗигргізеІРгосІисйопз - Оигек, 
ЗигргізеІРгосІисйопз - Затеоп, 
ІІтІаиІ: Оезі^п - Кгазп 



УТИЛИТЫ 

Антивирус 

Антивирус Касперского ІЛе 
Сате.ЕХЕ ЕсІШоп 4.0.7.0 
Ог. ѴѴеЬ Ѵ4.30 
Интернет 

АВС АтЬег Тпе Ваі! СопѵеПег ѵі.04 

Апіі Зрат МаіІ РМТег ѵЗ.О 

СпоісеМаіІ Опе ѵі.600 

Оезііпу Месііа РІауег 1.53 

Ооѵѵпіоас! Мазіег ѵі.8.1.567 

Еисіога ѵб.О 

РТР Ѵоуа^ег ѵІО.0.0.4 

іѴѴогт 2.37 

МаіІ Соттапсіег 4.40 

Мігапсіа 0.3.1 Веіа 

ОтТІіпе Ехріогег Рго 2.9 

Тпе Ваі! 2.00 

ѴѴеЬЗігіррег 2.58 

Система 

Айоп 1.8.2 

йезкіюр Рау 2.5 

ЗреесІРап 4.09 

ЗигттСиагс! Рго ѵ5.7 

ѴѴаІІрарег Сусіег 1.4 

2В00І: Мапа^ег ѵ2.12с 

Мультимедиа 

ІЬуІ ѵі.37 

0ІѴХ5.1 





ІгТапѴіеѵѵ 3.85 (и плагины) 
ѴѴіпатр-плагины 

ѴѴіпсІоѵѵз Месііа РІауег 9 ВиіІсІ 3054 



ѴѴАІ_І_РАРЕВ5 

АТѴ ОтТтоасІ Ригу 2, ВаШе Еп^пе 
Адиііа, Спготе, Соттапсіоз 3, Оеас! 
ог АІіѵе Х1:гете ВеасЬ ѴоІІеуЬаІІ, 
СогтГМст.: Оезегі Зіогт 2, Оізсіріез II, 
Оупазіу ѴѴаггіогз 4, ЕТИегІогсІз II, 
СІасІіаіог: Зѵѵого! о^ Ѵеп^еапсе, Сгоипс! 
Сопігоі 2, ТЬе НоЬЬіІ, ТЬе Кіп^ оі 
Рі^Мегз, Кип^ Ри Спаоз, Ье^епс! от 
йга^ооп, Місгозой РИ^Ы: Зітиіаіог 
2004, Ріапеізісіе, РеЬеІз, РериЫіс: 
ТЬе Реѵоіиііоп, Ріа!§е Расег V, «Опера- 
ция 5іІепт_5і:огт», ЗОСОМ: II. 5. ІМаѵу 
ЗЕАЬз, ЗруНипІег 2, ѴѴагІогсІз IV, X 
Меп 2, Х2 - Тпе Кпаак Тпгеаі, Уа^ег 

САУНДТРЕКИ 

Зігоп^ЬоІсІ (17 треков) 
Ыеха^оп Оеат.птат.сп (17) 
«Периметр» (3) 
Оизііп Сгеппа (8) 




ИНОЕ 

СТ Расіп^ 2002 МОй (см. колонку 
Ашота Ахвердяна!) 
Ыоппеагт.: Ье^асу оНЬе Сгизасіег, 
РгезеІІ Вопиз Сопіепі: Сй (см. рецен- 
зию на Ыоппеагт.!) 



Единственно правильные 
места, где можно купить 
УМОПОМРАЧИТЕЛЬНЫЙ 
.ЕХЕ ОѴО 



Санкт-Петербург 

Сеть оптовых магазинов ООО «Метропресс»: 

П Миргородская ул., д. 1, 

тел.: 275-06-77, 275-38-86 

Ш 7-я Красноармейская ул., д. 2, 

тел.: 316-32-38 

В Невский пр-т, д. 108, тел.: 273-43-23 

□ Финляндский вокзал, д. 20, 
тел.: 168-71-05 

Нижний Новгород 

П ООО «Региональная пресса», 

тел.: 35-88-16 

П НОАО «Печать», тел.: 35-17-74 

В ООО «Агентство «Роспечать», ул. Акад. 

Блохиной, д. 14, тел.: 19-87-28, 35-17-74 

□ Н000И «Помощь», тел.: 49-91-79 
Челябинск 

ООО «АЗБУКА», ул. Тимирязева, д. 26, 



тел.: 66-56-63 
Новосибирск 

П ООО «АРПИ-Сибирь» 

(оптовая продажа от Урала 

до Владивостока), тел.: 20-36-26 

П ЗАО АРП «Фрам», тел.: 11-98-39 

В Агентство «Экспресс», тел.: 54-43-98 

Воронеж 

ЗАО «Сегодня-Пресс-Воронеж», 
тел.: 7 1-10-50 
Калининград 

ООО «КП-Калининград-Газеты в розницу», 

тел.: 56-64-46 

Тюмень 

О ЗАО «Компания Компьютер-Сервис», 
тел.: 46-77-84 

В ИА «Тюмень-Пресс», тел.: 24-78-25 
Пенза 

ЗАО «Печать», тел.: 33-03-44 
Ставрополь 

ОАО «Союзпечать», тел.: 35-67-34 
Красноярск 

ОАО «Роспечать», тел.: 21-63-54 
Екатеринбург 

П ООО «Газетная база», тел.: 59-87-66 

В ООО УРЦ «Фактория-Пресс», тел.: 22-25-53 



Мурманск 

ОАО «МАРПИ», тел.: 44-57-42 
Новокузнецк 

ЗАО «Роспечать», тел.: 78-64-72 
Магадан 

ЗАО «Роспечать», тел.: 2-20-26 
Владивосток 

П ЗАО «Роспечать», тел.: 22-41-36 
ЧП «Субарман Ю.Х.», тел.: 32-17-31 
Иркутск 

П ОАО «Иркутскпечать», тел.: 24-01-18 
ЗАО «Сегодня-Пресс-Байкал», тел.: 27-28-84 
Орел 

АО «Роспечать», тел.: 5-00-10 
Томск 

ОАО «Томскроспечать», тел.: 75-60-85 
Омск 

ОАО «Роспечать», тел.: 22-00-21 
Ростов-на-Дону 

П «Ростдонпечать», тел.: 40-17-77 

В ООО «Фирма «Пеликан», 

тел.: 62-58-74 

В ЗАО «КП-Ростов», 

тел.: 34-73-78, 32-66-89 

Череповец (Вологодская обл.) 

ОАО «Роспечать», тел.: 55-35-73 



Архангельск 

МУП «Роспечать», тел.: 62-36-53 
Петрозаводск 

ООО «Союзпечать-Плюс», тел.: 76-60-77 
Краснодар 

П ОАО «Роспечать», тел.: 59-44-42 

В ОАО «Роспечать» Краснодарского края, 

тел.: 59-44-37 

Ижевск 

АООТ «Информпечать», тел.: 43-41-24 
Владимир 

ОАО ВТФ «Роспечать», тел.: 32-55-70 
Чебоксары 

ООО «ПРЕССМАРК», тел.: 62-71-63 
Брянск 

ООО «Брянскроспечать», тел.: 73-02-02 
Пятигорск 

ООО «ЦентроПечать», тел.: 4-17-92 
Хабаровск 

ОАО «Союзпечать», тел.: 78-34-40 
Казань 

ООО «Мир Прессы», тел.: 55-50-43 



ВНИМАНИЮ ЧИТАТЕЛЕЙ, все еще раздумывающих переходить ли им на ОѴО-диск! 



Милые, любезные, родные! 

Редакция межпланетного журнала Сате.ЕХЕ 
искренне мечтает когда-нибудь (и чем раньше 
— тем лучше) перейти на выпуск ТОЛЬКО ЭѴО- 



диска. Согласитесь, он того заслуживает! 
Более того, в планах межгалактической редак- 
ции — комплектовать 0\Ю КАЖДЫЙ номер 
журнала, а это значит, что Сате.ЕХЕ без дис- 



ков (конечно, йѴй) не будет вообще! 
Пожалуйста, будьте готовы к катаклизму ЗАРА- 
НЕЕ. Купите ОѴй-РОМ в ближайшей аптеке. 
Завтра же. Слышите: завтра же! 



новости еѵіі ^епіиз 



Шпион, 
который 
меня убил 



Ах, Читатель-007, мы встретились снова... Да, это 
я, твой старый немезис, профессор Икзе! Не пы- 
тайся симулировать потерю сознания — сенсоры 
сообщают мне, что твой мозг полностью функци- 
онирует, выискивая пути к спасению. И тебе не 
сломать эти замки... Они разработаны лучшими 
дизайнерами головоломок из Окинавы! 



Текиловый рассвет 

Со времен ВІаск & ѴѴпіІе в 
мир КИ пришли всего две 
интересные идеи. Одна — 
симулятор голливудского 
магната, другая — симуля- 
тор маленького лысого че- 
ловечка, сгорбившегося над 
красной кнопкой глобально- 
го потепления в своем под- 
земном убежище на дале- 
ком тропическом острове, в 
окружении верных (до поры) 
миньонов. Сначала непонят- 
но, почему никто раньше не 
додумался до такой замеча- 
тельной штуковины... Потом 
непонятно, отчего так долго 
тянут с релизом! Лето 2004- 
го — это ж с ума можно сой- 
ти. Быстрее покорить плане- 
ту собственными силами... 
Вниманию тех, кто отчаялся 
собрать атомную бомбу, ма- 
шину-крота, провоцирую- 
щую тектонические сдвиги, 
или хотя бы спутник, нанося- 
щий тепловые удары из кос- 
моса, предлагается ниже- 
следующий отчет, прислан- 




ный нашим человеком в Га- 
ване вкупе с чертежами Ма- 
шины Смерти, подозритель- 
но смахивающей на гигант- 
ский пылесосище. Наш че- 
ловек, как всегда, — Питер 
ГИЛБЕРТ (Реіег ѲіІЬеП), про- 
дюсер ЕѵіІ Сепіиз. 

Сагле.ЕХЕ: Итак, наша чудес- 
ная злая часть суши, со всех 
сторон окруженная океа- 
ном... Скажите, сэр Питер, 
каков ближайший киноана- 
лог? Остров доктора Ноу? 
Остров доктора Альфонса 
Моро? Остров из «Выхода 
дракона»? (Да, как в любом 
вопросе, задаваемом сек- 
ретным агентом Злому Ге- 
нию, в этом содержится под- 



вох: насколько хорошо изу- 
чили историю и теорию 
сверхзлодейства люди, в ру- 
ках которых сейчас находит- 
ся игра о судьбах наших лю- 
бимых Эрнста Ставро Бло- 
фельда, Аурика Голдфингера 
и самого доктора Зло?) 
Питер ГИЛБЕРТ: Наш остров 
не базируется на каком-то 
конкретном фильме, книге 
или компьютерной игре. Это 
конгломерат идей из разных 
источников — тропический 
рай, скрывающий кошмар- 
ные лабиринты. То же каса- 
ется и Злых Гениев: каждый 
из них уникален, но, несо- 
мненно, опирается на опре- 
деленные кино- и книжные 
стереотипы... 



.ЕХЕ: Чтобы отвести внима- 
ние от нашей базы, мы смо- 
жем громоздить различные 
туристические ловушки и до- 
стопримечательности на по- 
верхности. Это серьезная 
новация — в Оип^еоп Кее- 
рег мы не возводили пасто- 
ральных деревенек над на- 
шим подземельем, в ШРО: 
Епету Шпкпоѵѵп не камуф- 
лировали базы Х-СОМ под 
Диснейленды. Не опасае- 
тесь ли вы, что пацифисты 
могут предпочесть углубле- 
нию катакомб и строитель- 
ству ловушек эволюцию ре- 
спектабельного турбизнеса, 
превратив ЕѵіІ Сепіиз в бе- 
зопасный клон «Троп и ко»? 
П. Г.: Игроку гарантируется 
доступ к структурам и объ- 
ектам, украшающим остров. 
Отели, казино, бунгало... 
Очень полезные вещи — хо- 
тя бы потому, что у назойли- 
вых туристов (такой остров 
— и без посетителей!) появ- 

П Питер Гилберт, продюсер 
ЕѵіІ Сепіиз. 

Я Каски и желтые комбине- 
зоны — первейшие признаки 
миньонов-инженеров. Чья 
главная функция — красиво 
взлетать на воздух, когда 
начнут взрываться суперком- 
пьютеры. Боевыми искусства- 
ми не владеют вовсе. Могут 
таскать М-16. 

И Испытание циркулярных 
пил — важное и ответствен- 
ное поручение. Паренек из 
кафетерия (миньон с «соци- 
альной» подготовкой) в кото- 
рый раз вызвался добро- 
вольцем. 




ЕѵіІ Оепіиз 



ѵѵѵѵѵѵ.ИоѵѵеѵіІагеуои.сот 

жанр: Симулятор доктора Ноу 

дата выхода: Лето-осень 2004 г. 

разработчик: ЕІіхіг Зіисііоз (ѵѵѵѵѵѵ.еііхіг-зіисііоз.со.ик) 

издатель: Ѵіѵепсіі ипіѵегзаі Сатез (ѵѵѵѵѵѵ.ѵи§атез.сот) 
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ляются иные занятия, поми- 
мо проникновения в святая 
святых вашего прожекта 
«Судный день». Строить это 
все, разумеется, не обяза- 
тельно. Но если на острове 
не найдется ни одного кази- 
но, будьте готовы кормить 
акул бледной туристической 
плотью и фотоаппаратами. 
С другой стороны... перераз- 
витый турбизнес тоже плох, 
плох для Главного Дела — 
при таком наплыве клиен- 
тов, как в «Тропико», о сек- 
ретности и не мечтайте. Та- 
кой вот баланс... 
.ЕХЕ: Два слова, пожалуй- 
ста, о вожделенных подзе- 
мельях, об этом хайтеке се- 
мидесятых. Насколько мож- 
но судить по скриншотам, 
жилище Злого Гения стара- 
ется соответствовать эпохе: 
психоделические цвета, чу- 
довищного дизайна мебель, 
университетские мэйнфрей- 
мы, атомные субмарины, 
лаборатории, библиотеки и, 
конечно же, Контрольная 
Комната с ее бесконечным 
конференц-столом, крышка 
которого может перевора- 
чиваться, являя злодейско- 
му взору макеты европей- 
ских, американских и совет- 
ских ландшафтов... 
П. Г.: Да-да, помимо смерто- 
носных ловушек, под зем- 
лей упрятаны буквально 
сотни объектов! Уйдут века, 
чтобы обсудить их все... 
Многие принадлежности не- 
сут двойную нагрузку: повы- 
шают здоровье и интеллек- 
туальный уровень миньо- 
нов, в то же время делая се- 
кретных агентов чахлыми и 
глупыми. Для примера: 
книжные полки — не только 
источник живительного зна- 
ния, но и одно из главных 
пыточных устройств (между 
прочим, учтите, что есть сек- 
ретные агенты, которые са- 
ми понимают, что их могут 
пытать, и есть секретные 
агенты, которые были бы 
глубоко возмущены, если б 



такая мысль пришла кому- 
нибудь в голову. Настоящий 
Злой Гений пытает секрет- 
ных агентов только по мол- 
чаливому согласию сторон). 
Даже текила в баре и пра- 
вила игры в настольный 
теннис могут оказать значи- 
тельное воздействие на мо- 
раль друзей и врагов. 

Месть Затоичи 

.ЕХЕ: А конференц-стол, по- 
лагаем, должен выполнять 
свое основное предназна- 
чение — отвлекать внима- 
ние подручных, покуда мы 
украдкой поворачиваем 
тумблер, чтобы?.. Каковы 
вообще меры дисциплинар- 
ного воздействия в игре? 
П. Г.: Так точно, Злой Гений 
использует свой «круглый 
стол» не только для встреч с 
подручными и захваченными 
секретными агентами, но и в 
качестве предлога для раз- 
дачи тысячевольтных оплеух 
миньонам, которые все рав- 
но когда-нибудь МОГЛИ ПО- 
ДУМАТЬ НЕХОРОШИЕ, ДАЖЕ 
ПРЕДАТЕЛЬСКИЕ МЫСЛИ... 
Здоровая паранойя — ключ 
к выживанию и нормальное 
состояние Злого Гения. Кста- 
ти, все ловушки можно испы- 
тать в действии на тех же 
миньонах. Это повышает ло- 
яльность последних, увели- 
чивает вашу Пресловугость и 
вообще является очень при- 
ятным занятием. 
.ЕХЕ: Как мы поняли, ловушки 
в подземельях Злого Гения 
можно задействовать в двух 
ракурсах: перегораживать 
ими подступы к Контрольной 
Комнате, то есть скучно орга- 
низовывать безопасность 
мероприятия, и комбиниро- 
вать (раздавленный библио- 
течными тисками тайный 
агент вылетает из аэродина- 
мической трубы прямо в тита- 
нический миксер) в некото- 
ром сатанинском подобии 
Тпе ІпсгесІіЫе Маспіпе... 
П. Г.: Система ловушек состо- 
ит из собственно смертонос- 



ных устройств и триггеров. 
Очень простой интерфейс 
позволяет игроку элегантно 
соединить «спусковой крю- 
чок» (например, специальную 
плитку в полу) с устройством 
экзекуции (лезвия гигантских 
циркулярных пил не заинте- 
ресуют?)... Но Злой Гений, ес- 
ли возникнет такое желание, 
вполне способен привязать 
триггер к любому количеству 
ловушек или же, напротив, 
ловушку к какому угодно чис- 
лу триггеров. Вообще-то вы 
можете соединять и ловушки 
с ловушками, и триггеры с 
триггерами, образовывая чу- 
довищные летальные комби- 
нации, которые срабатыва- 
ют, как только первый триг- 
гер активирован. Само со- 
бой, за самые изощренные 
секвенции предусмотрены 
бонусы. Мы ценим остроум- 
ных параноиков. 
.ЕХЕ: Питер, вы упомянули 
некие очки Пресловутости, 
начисляемые на счет Злого 
Гения за прилежное следо- 
вание Кодексу Поведения 
Злых Гениев. Этот момент 
интересует нас особенно. 
Скажите, пожалуйста, не 
входит ли в данный Кодекс 
объяснение планов мирово- 
го господства похищенному 
секретному агенту и эвакуа- 
ция из комнаты, пока Слиш- 
ком Медленный Лифт опус- 
кает вышеупомянутого аген- 
та навстречу жуткой смерти 
от окуней с лазерными уста- 
новками на головах? 
П. Г.: Злой Гений может уве- 
личивать свою Преслову- 
тость, как похищая предме- 
ты искусства и саботируя 
работу мирных конферен- 
ций, так и захватывая и пы- 
тая лучших киллеров на до- 
вольствии разнообразных 
правительств (в том числе и 
упомянутым вами спосо- 
бом). Быть Самым Пресло- 
вутым Злым Гением на пла- 
нете выгодно и почетно — 
лучшие подручные станут 
предлагать вам свои услуги, 




увеличится число предметов 
искусства, которые можно 
украсть, и мирных конфе- 
ренций, которые можно са- 
ботировать. 

.ЕХЕ: Теперь об иерархии 
Империи Зла. Откуда берут- 
ся миньоны? Каковы пер- 
спективы карьерного рос- 
та? Существует л и на остро- 
ве их профсоюз? 
П. Г.: Подготовка миньонов 

— важный аспект обороны 
вашей базы и гарантия ус- 
пешного завершения мис- 
сий. Чтобы обзавестись ми- 
ньонами, необходимо снача- 
ла кого-нибудь похитить, по- 
том построить центр подго- 
товки и указать число натас- 
киваемых личностей. У нас 
три типа подготовки: соци- 
альная, военная и научная... 
Следует отметить, что миньо- 
ны на острове Злого Гения 

— более чем расходный ма- 
териал, и если кто-то вдруг 
заведет разговор о... даже 
подумать страшно... весь 
дрожу от негодования... 
пппрофсоюзе, смело скарм- 
ливайте сотню-другую при- 
служников акулам «мако». 
Это должно уладить вопрос. 
.ЕХЕ: Краем уха мы слышали 
о подручном-самурае, о под- 
ручном -вуду и даже об ог- 
ромном монстре Франкен- 
штейна... Что вы можете ска- 
зать об институте подручных? 
П. Г.: Подручные невероятно 
важны для Злого Гения. Каж- 
дый из них — яркий характер 
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Н Зона отдыха. Пинг-понг, 
баккара, автоматы с содо- 
вой... Серьезное испытание на 
лояльность внедрившихся сек- 
ретных агентов. В Лиге Спра- 
ведливости, поди, пинбольных 
автоматов сроду не было. 

с набором индивидуальных 
способностей. Некоторые из 
этих способностей доступны 
уже после приема на работу: 
так, скажем, Юбей, наш мол- 
чаливый самурай, сразу же 
может медитировать в поис- 
ках смысла жизни, тем са- 
мым повышая свои статисти- 
ческие данные. Но в основ- 
ном навыки придется разви- 
вать в спорткомплексе. Что- 
бы встретиться с подручными 
самого высокого класса, 
Злой Гений должен как мини- 
мум украсть Эйфелеву баш- 
ню. Каждый подручный, в от- 
личие от миньонов, управля- 
ется напрямую — чем боль- 
ше лояльность подручного, 
тем охотнее он слушается 
приказов. Поверьте, когда 
дело дойдет до масштабных 
сражений в коридорах базы, 
полагаться стоит исключи- 
тельно на подручных. 

Украденный рок 

.ЕХЕ: А как будет выглядеть 
наш протагонист, Злой Ге- 
ний? Можно ли будет обза- 
вестись крюком или мани- 
пулятором на месте левой 
руки? Или хотя бы стеклян- 
ным глазным яблоком? 



П 

П. Г.: На старте можно вы- 
брать из нескольких Злых Ге- 
ниев фабричной сборки, но 
их личности мы пока предпо- 
читаем держать в секрете. 
Хотя, наверное, специально 
для читателей Сагле.ЕХЕ я 
могу упомянуть покрытого 
шрамами коротышку Макси- 
милиана и одержимую мани- 
ей величия дамочку неза- 
урядной внешности. 
.ЕХЕ: Что действительно 
должно приблизить ваш ЕѵіІ 
Сепіиз к ШРО, так это, несо- 
мненно, миссии в разных 
частях планеты... Число мис- 
сий фиксировано или же 
они будут генерироваться 
случайным образом, как в 
Х-СОМ? Как выглядят эти 
задания? 

П. Г.: Число миссий ограниче- 
но — каждая заскриптована 
нашими дизайнерами и 
должна напоминать приклю- 
ченческий фильм без едино- 
го скучного момента. Злой Ге- 
ний составляет команду и на- 
гружает ее ресурсами в зави- 
симости от цели (каковой мо- 
жет быть похищение ученого- 
атомщика, рок-звезды или 
чертежей эксперименталь- 
ной торпеды, проникновение 
в сейфы Лиги Справедливос- 
ти и т.п.)... Главное здесь — 
выбрать правильных подруч- 
ных, должным образом их 
экипировать и внимательно 
следить за каждым шагом от- 
ряда. Вот так просто. 



Цель Злого Гения — захва- 
тить власть над миром, и до- 
стигнуть этой мрачной Аль- 
фы Центавра можно разны- 
ми способами. С удовольст- 
вием рассказал бы вам 
больше, но тогда, боюсь, 
придется отрядить опергруп- 
пу на «зачистку» редакции... 
.ЕХЕ: Прекрасно, разнооб- 
разия ради поговорим о хо- 
роших ребятах. Как органи- 
зованы силы добра в мире 
Злого Гения? 

П. Г.: Главный враг Злого Ге- 
ния — Лига Справедливости, 
объединившая под своим 
крылом лучших секретных 
агентов Америки, Европы, 
Африки, Советского Союза и 
Азии. Представляете? Аква- 
лангисты-ниндзя, професси- 
ональные полицейские, ар- 
мейские сержанты и супер- 
шпионы вроде Джона Стила. 
Каждое подразделение Лиги 
насылает особый тип аген- 
тов на вашу базу: одни жела- 
ют уничтожить остров, дру- 
гие — похитить нажитое не- 
посильным трудом, третьи 
стремятся ликвидировать 
вас персонально. Как посту- 
пать с каждой разновиднос- 
тью, решает Злой Гений. Мо- 
жет быть, имеет смысл поз- 
волить сравнительно безо- 
бидным шпионам побродить 
по недостроенной базе и 
убедиться, что никакой угро- 
зы (пока) мировому благопо- 
лучию вы не представляете? 
На пути к вершине будет мо- 
ре крови. Лига Справедли- 
вости не дремлет, так что 
стройте ловушки денно и 
нощно, устанавливайте ка- 
меры тайного наблюдения и 
учите своих миньонов сек- 
ретам патрульной активнос- 
ти... Один агент легко попа- 
дется в ловушку, а другой су- 
меет обезвредить ее, поэто- 
му ни в коем случае не по- 
лагайтесь только на технику. 
Заставьте человеческий 
фактор работать на вас! 
.ЕХЕ: ЕѵіІ Сепіиз использует 
тот же движок — Тоіаіііу, что 



и РериЫіс: Тпе Реѵоіиііоп 
(графика которой, надо ска- 
зать, впечатляет даже в ста- 
тике). Вносились ли в него 
какие-то изменения при ра- 
боте над ЕѵіІ Сепіиз? 
П. Г.: Нет. Тоіаіііу легко 
справляется с толпой персо- 
нажей, кучей специальных 
эффектов и морем анима- 
ции одновременно. В зави- 
симости от степени увеличе- 
ния динамически изменяет- 
ся детализация, поэтому да- 
же в минимальной конфигу- 
рации ЕѵіІ Сепіиз не стесня- 
ется разбрасывать направо 
и налево полигоны, тени и 
отражения. Битвы с участи- 
ем десятков характеров — 
несомненная часть нашего 
плана мирового господства. 
.ЕХЕ: А приходят ли в ваши 
светлые головы мысли о... 
шкуре неубитого медведя — 
продолжении ЕѵіІ Сепіиз? 
П. Г.: Честно сказать, пока не 
приходят — мы по уши в ра- 
боте над... гм... первой час- 
тью. Но уже можно сказать, 
что в сиквеле (если таковой 
случится) точно будет много- 
пользовательский режим. 
.ЕХЕ: И тысяча первый во- 
прос... Онлайновый мегама- 
газин Апла^оп (ѵѵѵѵѵѵ. а пла- 
той. сот), всегда чуткий к на- 
строениям своих покупате- 
лей, предлагает вниманию 
клиентов следующий Старто- 
вый Комплект Злого Гения: 
«Сорок восемь законов вла- 
сти» Роберта Грина, «На- 
стольная книга анархиста» 
Вильяма Пауэлла и Питера 
Бергмана и даже «Искусство 
обмана» Кевина Митника... 
Какие книги рекомендует бу- 
дущему Злому Гению коллек- 
тив ЕІіхіг Зіисііоз? 
П. Г.: Существует великолеп- 
ная книжка под названием 
«Как править миром?». Это 
обязательное учебное посо- 
бие для любого Злого Гения. 
Без нее к нашей игре даже 
не подходите... 

Беседу вел Фраг Сибирский. 
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голоса 



Трудная 




ЗБ, графика и пиксель-хантинг — вот три Всадника Апокалипсиса, что 
прогремели копытами по КИ, оставляя за собой лишь дымящиеся разва- 
лины на месте некогда преуспевавших компаний да хнычущих под забо- 
ром девелоперов, одно время красовавшихся на ЕЗ не иначе как в дизай- 
нерских костюмах. 



Вскоре после выхода ВепеаіЪ а 
8іее1 8ку в 1994 году интер- 
фейс квестов стал довольно 
утилитарен, чтобы их авторы 
перестали наконец беспокоиться о 
методике охоты на пиксели (в 
320x200 МССА главный пиксель, ко- 
нечно же, представлял собой благо- 
родную упитанную цель с вызываю- 
ще яркой расцветкой) и бросили все 
силы на отвоевывание пространств 
РМѴ. Однако в период с 87-го по 94-й 
пиксель-хантинг погубил (или про- 
славил) большее количество квестов, 
чем гиіі тоііоп ѵісіео, третье измере- 
ние и картинка как таковая, вместе 
взятые. Итак, только в нашей про- 
грамме... Войны Интерфейсов! АСІ 
против 8СИММ, 8СІ против Рона 
Гилберта (Коп СіІЬегі), 8СІ2 против 
Разумного Курсора, давным-давно, в 
далекой-далекой Галактике. 

Как писал знаменитый Рэнди Слу- 
гански (Капсіу 81и§ашкі), «все 
мы знаем, что «Мист» (1993 г.) в 
ответе за убийство Джона Фицдже- 
ральда Кеннеди, Розвелл и пораже- 
ние «Грин Бэй Пэкерс» в Суперкубке. 
Но, пожалуйста, во имя Господа на- 
шего, не приписывайте бедняге изоб- 
ретение пиксель-хантинга!» И 
впрямь, когда же возник феномен бе- 
зуспешного выцеливания мясистых 
элементов бэкграунда — одновремен- 
но с изобретением графики или мно- 
го позже? Кто все-таки ответит за это 
дело перед историей? Кто первым 
придумал крепить к целеуказателю 
глаголы на все случаи жизни? Кто во- 



обще исключил англий- 
ский язык из квесто- 
вого инструмента- 
рия? Краткая вер- 
сия ответов: на 
семь лет позднее; 
Рон Гилберт; Рон 
Гилберт; Рон Гил- 
берт и Роберта Ви- 
льяме (КоЬегіа \Ѵі1- 
Каптз)... 

Теперь более полный ва- 
риант. Еще в темные време- 
на текстового интерфейса, тексто- 
вой картинки, текстовых звука и му- 
зыки (не говоря уж о прискорбно тек- 
стовом сюжете) на «Танди» ТК880- 
Мосіеі 1 с 4 Кбайт ОЗУ (первый пер- 
сональный компьютер, несший на се- 
бе 2огк) бушевал ментальный пик- 
сель-хантинг. Курсора нет, фона не 
видно, заранее прописанные дейст- 
вия отсутствуют... Экран рассечен на 
две части: слева краткое (более чем) 
описание помещения, иногда сопро- 
вождаемое перечнем доступных объ- 
ектов и выходов, справа — окно для 
переговоров с сумасшедшим компью- 
тером. По слухам, университетские 
мэйнфреймы отличались весьма не- 
сдержанным темпераментом... Даже 
на «Танди» атака избранным предме- 
том «приглянувшейся» детали окру- 
жения — задача для одаренного лите- 
ратора, способного творчески пере- 
лопатить скупой игровой текст и вы- 
дать единственно возможную с уче- 
том всех языковых тонкостей форму- 
лировку. Если на ваше робкое предло- 
жение машина не откликается нецен- 



Войны 
Интерфейсов! 
АСІ против 8С1ШМ, 
8СІ против Рона Гил- 
берта, 8СІ2 против Ра 
зумного Курсора, 

давным-давно, 
в далекой-далекой 
Галактике. 



зурной бранью — вы, 
скорее всего, умерли. 
Да, долгое время 
квестеры как-то 
ухитрялись выжи- 
вать, а иногда да- 
же и побеждать 
без помощи спаси- 
тельной скрипто- 
вой сцепки. 1980 год 
— Музіегу Ноизе от 
«Сьерры», первая адвен- 
чура с чем-то помимо текста 
(картинкой ЭТО назвать все еще 
сложно) внутри. Текст и графика су- 
ществуют независимо друг от друга. 
Ни о каком симбиозе речи нет; бо- 
лее того, эти монохромные человеч- 
ки и домики Роберты Вильяме, по- 
жирающие ценное экранное прост- 
ранство, легко отключаются, дабы 
игра продолжалась без всяких помех 
воображению. В лучшем случае ри- 
сованные мелом домики — иллюст- 
ративная нагрузка, в худшем — кап- 
риз художника... Человечки и буков- 
ки (точнее, стрелочки) соприкосну- 
лись лишь четыре года спустя, с по- 
явлением даже не Кіп§'8 (Хгезі, а 
АсІѵепШге Сате Іпіегргеіег (АСІ), 
творения фирмы ІВМ. 
Итак, во-первых, в КИ наконец-то 
образовались выпадающие меню 
(как и многое в то время, ненавязчи- 
во перекочевавшие из последних 
разработок Арріе), а во-вторых, ге- 
рой Кіп§'8 ()ие8І: (естественно, сэр 
Грэхэм) ползал по экрану аки сонная 
муха, подчиняясь позывам курсор- 
ных клавиш. Что и где располагалось 



^ате.ехе #10 октябрь 2003 



голоса маша ариманова 



19 



ишень 





► Му5*егу Ноизе Роберты 
Вильяме, как видим, мог от- 
пугивать зрителей (а ско- 
рее, читателей) чем угодно, 
но только не фотографичес- 
кой точностью картинки. 
Тпеге І5 а сіеасі Ьоау Неге... 
Кто бы мог подумать! 



на картинке 
Кіп§'8 (Хіезі, Ро- 
Исе (Хгезі, 8расе 
Оиезі и Ьеізиге 
8иііе Ьаггу, ска- 
зать не было ни 
малейшей воз- 
можности, зато успешность исполне- 
ния содержимого командной строки 
(фирменные связки «глагол + сущест- 
вительное») напрямую, без дураков, 
зависела от местоположения Родже- 
ра, Сонни, Ларри. Подмоги от гра- 
фики игроку никакой, зато приме- 
нить предмет теперь в два раза труд- 
нее — разве не для этого придуман 
интерфейс вообще?! Кроме того, по- 
явилась масса возможностей для 
мгновенной и плохо мотивирован- 
ной ликвидации зазевавшихся пер- 
сонажей (классическое «вы утонули 
в болоте» — предвосхищение сего- 
дняшних аркадных вставок) . 

Бац! Бам! Бух! Слышите? Это 
сыплются в обморок лучшие 
сьерровцы. 1987 год, 8С1ШМ, 
или 8сгірііп§ ІІШігу іог Мапіас 
Машіоп (для какой игры разработа- 
на эта система, установить, конечно 
же, непросто), схема, опередившая 
свое время на двадцать, если не на 
тридцать, лет, насильственно изме- 
няет все представления о менедж- 
менте квестовых персонажей. Пик- 
сель-хантинг, каким мы его знаем се- 
годня (а может, даже и немножечко 
лучший), рождается. Активные зоны 
следует выискивать, потому как они 
наконец-то ОБОЗНАЧЕНЫ. Больше 



► Вот так выглядит в Музіегу ►Тпе Сигзе от Мопкеу 
Ноизе коварное нападение с МапсІ, 1997 год. Эпоха рас 



применением отравленного 
кинжала. Не правда ли, от 
одного взгляда на прочер- 
ченную пунктиром траекто- 
рию в горле возникает нос- 
тальгический комок? 



кладных интерфейсов. 
5СІЛѴІМ тщательно замаски 
рован и недоступен нево- 
оруженному глазу. 



не нужно гадать, чем является это се- 
рое скопление пикселей — фонтанчи- 
ком с питьевой водой или заходящим 
на посадку НЛО... И пусть пепельные 
конгломераты в квестах Рона Гилбер- 
та по-прежнему весьма напоминают 
заходящие на посадку НЛО, — розо- 
вым шрифтом в особой строке ясно 
указано, что перед нами фонтанчик с 
питьевой водой (к тому же теперь не 
надо вспоминать, как «фонтанчик с 
питьевой водой» пишется!). 
И, конечно, глаголы. В 
четырнадцати действи 
ях Мапіас Мапзіоп 
поместилось уст- 
ройство Вселен- 
ной. В природе не 
существует такого 
объекта, который 
нельзя было бы 
толкнуть, потянуть, 
отдать, открыть, за- 
крыть, прочитать 
пройти, поднять, осмот- 
реть, отпереть (да, это от- 
дельное действие!), применить, 
включить, выключить или хотя бы 
починить... 

Трудно сказать, каким чудовищным 
образом эволюционировала (мутиро- 
вала) бы адвенчура без изобретения 
8СІІММ. Скажем, 8пас1о\ѵ оГ іЪе 



Экран 



Сотеі (1993 г.) от 
Іпіо^гатез пред- 
ставила альтерна- 
тивную систему: 
активная лав- 
крафтовщина не 
высвечивается 
курсором, а соединяется с правым 
зрачком протагониста пунктирной 
(!!!) линией (самое смешное, что 
ЬисазАгІз задействовала почти такой 
же вариант в Сгіт Гап^ап^о и Езсаре 
ггот Мопкеу Ыапсі)... Вы хотели бы, 
чтобы так выглядели ВСЕ ваши люби- 
мые квесты? 

В Тпе 8есгеІ оГ Мопкеу Ыапгі (1990 
г.) система Гилберта достигла выс- 
шей точки развития: сбалансиро- 
ванные девять глаголов. 
Тем временем 8іегга, си- 
лясь утилизовать 
8СІШМ под собст- 



рассечен на 
две части: слева крат- 
кое описание помеще- 
ния, справа — окно 
для переговоров 
с сумасшедшим 
компьютером... 



венные нужды и не 
быть при этом об- 
виненной в плаги- 
ате, порождает 
второе поколе- 
ние 8іегга Сопігоі 
ІШегГасе (8СІ). 
(Первое поколение 
отличалось от хрес- 
томатийного АСІ ис- 
ключительно наличием 
всплывающего командного окна 
вместо постоянной командной 
строки.) 1990 год, Кіп§'8 (Зиезі V, 
функции гилбертовских глаголов 
исполняют четыре ПИКТОГРАМ- 
МЫ (для Василия с первой полосы 
прошлых «писем»: «иконки», вася): 
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►ТИе Сигзе Мопкеу ІзІапсІ стал последней игрой 
ЬисазАгіз, использовавшей классический 5С1ШМ. 
В Сгіт Рапсіап^о сравнительно успешно применен 
СгітЕ — управление с клавиатуры, Мэнни автома- 
тически наводится на ближайший активный объ- 
ект. Пиксель-хантинг с вертолета. 




^КСВ. Разумный Курсор, который будет преследо- 
вать нас во стольких играх Сгуо Іпіегсііѵе, появля- 
ется на свет в Ленинграде. 




► Кіп^з Оиезі V, один из лучших в серии. 
Как ни странно, известен главным обра- 
зом за свои заслуги в сфере интерфейса, 
нежели геймплея. Ах, какое прекрасное 
название — АЬзепсе шакез іпе пеагі ёо 
уопоег! И возвращение сэра Грэхэма... 



миниатюрный грэхэм 
(как бы ни звали геров 
К(), для нас они на- 
всегда останутся сэ- 
рами грэхэмами... 
впрочем, в этом 
случае перед нами 
действительно сэр 
Грэхэм), бодро от- 
махивающийся руч- 
ками; широко рас 
крытый перепуганный 
глаз прямиком из фильма 
Бунуэля и Сальвадора Дали; 
растопыренные пальцы серийного 
убийцы; непотребный восклица- 
тельный знак, мыльным пузырем 
лезущий из профиля протагониста. 

Мило. 

Английский 
приказал 
долго жить, 
интерфейс, 
ура-ура, стал 
безвозврат- 
но графичес- 
ким. Но пе- 
р е д а т ь 
смысл жизни 
пиктограм- 
мами труд- 
нее, чем гла- 
голами. Если 8СИММ стал предме- 
том благоговейного подражания (и 
в конечном итоге привел к возник- 
новению изящного интерфейса-вы- 
кидухи из ЕЧіП Тпгоіііе!), то сьерров- 
ский 8СІ (всего шесть версий) вы- 
звал к жизни огромное число паро- 
дий: от 8ат апсі Мах Ніі Тпе Коасі 
(1994-й, дружеское подначивание от 
ІлісазАгІз) до 8ітоп Тпе 8огсегег 2: 
Тпе Ілоп, Тпе М^ігагсі апсі Тпе 
М^агсІгоЪе (1995-й, садистское разма- 
зывание по стенке от 
Ас1ѵеп1:иге8оіі). Объектом издева- 
тельств стала, конечно же, преда- 
тельская двусмысленность 
«иконок», подразумевающих ка- 
кое угодно безобразие, но толь- 
ко не задуманное создателями 
невинное действо. Магнит, при- 
лежно цепляющий гвоздь. Рука, 
трясущая изумрудной погре- 
мушкой... Наконец, не широко 
раскрытый глаз — но натураль- 
ное, чуть сплющенное глазное 
яблоко! И не забудем классичес- 
кую пиктограмму с изображени- 



Передать 
смысл жизни 
пиктограммами 
труднее, чем 
глаголами... 



ем полоумного кролика, 
означающую «натра- 
вить Макса на несча- 
стный пиксель!»... 
Вот они, предтечи 
отрезанного уха 
(отвечает, наде- 
юсь, всего лишь за 
«послушать, что 
нам скажут») из ^ск 
іпе Кіррег. 



Е: 



ще одно замечатель- 
ное изобретение, 
і сделавшее пиксель- 
хантинг скорострельным, быстрым 
и яростным (в 8СІІММ и 8СІ практи- 
ковалась скорее снайперская стрель- 
ба одиночными), есть Разумный 
Курсор (РК). До идеала РК довела 
Кеѵоіиііоп 8оилѵаге (в мягком, как 
шелк, ВепеаіЪ а 8іее1 8ку и Вгокеп 
8\ѵогс1, не нуждавшемся, кажется, ни 
в каком управлении вообще), но 
честь открытия принадлежит Сгуо 
(КСВ, 1992 год), а шлифовки — 
ДѴезПѵоосІ («Кирандия», с 92-го по 94- 
й). Главное правило РК гласит: если 
ты сумел отыскать нужный пиксель, 
дело сделано. Стандарт сохранился 
до сего дня. Нет нужды расшифро- 
вывать загадочные пиктограммы и 
примерять многочисленные глаго- 
лы... Курсор сам знает, как ему с 
пикселем договориться. Ежели 
клик правый и клик левый несут 
разные функции — это уже чудовищ- 
ное разнообразие. Следовательно, 
нужные пиксели, в играх «Сьерры» 
и «Лукаса» обитавшие на сравни- 
тельно открытом месте, стали все 
глубже уходить в джунгли, что вкупе 
с выросшими разрешениями и дета- 
лизацией картинки и привело к 
превращению пиксель-хантинга в 
экстремальный вид спорта, игру 
внутри игры. ЕЭ 
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Кроме 
звезд 



Недавно Мпіепсіо обнародовала свою точку зрения на положение дел в 
нашей любимой индустрии. «За последние годы компьютерные игры ста- 
ли слишком сложными», — заявили сантехнические гуру в красных кепках. 
Немногим позже директор индустрии по развитию Джон Кармак признал- 
ся, что полностью разделяет эту спорную позицию. Но тут, чтобы предотв- 
ратить намечающиеся беспорядки и отвлечь внимание, власти отключили 
более 100 электростанций по всей стране соединенных штатов... 



А когда недавно в Далласе, 
штат Техас, проходило меро- 
приятие ()иакеСоп 2003, над 
Асіат'8 Маг к Ноіеі кружили 
Черные Вертолеты. Они записывали 
каждое слово сотрудников ісі 
8онлѵаге и были готовы в случае чего 
сровнять с землей стеклобетонную 
громадину и — чтобы уж наверняка — 
весь Техас. Наверху пришли к выво- 
ду, что это было бы разумной платой 
за мировое спокойствие. Ведь заяви 
ісі о срочной перекомпиляции 
БООМ III в несложный скроллер 
для нового идеологического союз- 
ника СатеСиЬе, окончательное па- 
дение «доу-джонсов» и мировой апо- 
калипсис были бы неизбежны. Одна- 
ко фатальные откровения были из- 
ложены хорошим эзоповым языком, 
и трагедии удалось избежать. Публи- 
ка попробовала на вкус мультиплей- 
ер БООМ III, померилась затейливо 
модифицированными компьютер- 
ными корпусами и, довольная, разъ- 
ехалась по домам. (ХгакеСоп 2003 
так и не ознаменовал начало конца 
мировой цивилизации, оставшись 
при этом самой главной ЬАМ-Раггу 
планеты Земля. 



По правде говоря, основная, компью- 
терно-игровая, деятельность Джон- 
ни Кармака вовсе не главная причина 
заинтересованности Людей В Чер- 
ном. Гениальный программист ус- 
пешно освоил рынок Ы-іесп со всеми 
вытекающими отсюда Геггагі и те- 
перь занят космической подрывной 
деятельностью. Однако оста- 
вим подробности на слад- 
кое, а пока давайте раз- 
беремся, чем так 
примечателен 
(ХіакеСоп. 
Первый раз меро- 
приятие проходи- 
ло в 1996 году и 
представляло со- 
бой обыкновенный 
шабаш фанатов пер- 
вого ()иаке, плохо орга 
низованный и непосред- 
ственно к ісі не имеющий от- 
ношения. Именно шабаш — назвать 
собрание пятидесяти человек фести- 
валем или конференцией язык не по- 
вернется. Однако последовал неожи- 
данно большой резонанс в прессе — и 
уже следующий ОиакеСоп собрал 650 
участников, обретя таких видных ин- 



В этом году 
подавали 
ВООМ III под много 
пользовательским 
соусом. 
Максимум — 
на четыре 
персоны. 



фоспонсоров, как В1ие'8 Ме\ѵ8 и 
Сате8роІ. В 1999-м мероприятие, до 
этого кочевавшее по Техасу, подобра- 
лось совсем близко к офису ісі 
8оЙлѵаге, так как проходило в ТЬе 
Ме8^иі^е Сопѵепііоп Сепіег. Создате- 
ли Оиаке не смогли устоять и приня- 
ли участие в киберспортивной бит- 
ве (а также ее организа- 
ции). Надо ли рассказы- 
вать, сколь счастлив 
был техасский Ба- 
зиль, три дня кряду 
дырявивший из 
шотгана своих ку- 



миров? 



Среди спонсоров 
к тому времени 
уже значились 
Асііѵізіоп, АМБ и 
АТі Тесппоіо^іез. При- 
торно запахло коммер- 
цией. И все же ОиакеСоп '99 
остался в истории благодаря умопо- 
мрачительному фан-арту по мотивам 
Гигера, локальной сети на 500 пер- 
сон и бесценному духу квейкерского 
единства. Именно тогда полностью 
оформилась концепция ВУОС (Вгіп^ 
Уоиг 0\ѵп Сотриіег), от которой за- 
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за собой технический про- 
гресс, и его многозначи- 
тельная улыбка. 
► Соревнования по моддин- 
гу на нынешнем ОиакеСоп 
едва не перешагнули порог 
аморальности: вы имеете 



тем отпочкова- 
лись соревнова- 
ния по корпусно- 
му моддингу. Год 
2000-й ознамено- 
вался проведени- 
ем множества 
конференций и 
семинаров, на которых приоткрыва- 
лась завеса тайны над будущими про- 
ектами ісі и обсуждалась игродевело- 
перская кухня. В 2001-м музыку зака- 
зывала пѵісііа, принесшая в щедром 
клюве 50000 безусловных призовых 
«президентов». В 2002-м эта цифра 
удвоилась, и неподалеку от играюще- 
го населения уже вовсю зажигали 
рок-группы и дефилировали умерен- 
но одетые Ьооігі ЪаЪез. Случайный 
наблюдатель мог заметить, что собы- 
тие полностью потеряло весь неком- 
мерческий шарм, превратившись в 
узкоспециализированное подобие 
ЕЗ с многокилометровым списком 
серьезных компаний на фасаде. И 
это было бы ошибкой, ведь на ло- 
кальных презентациях какой-нибудь 
Ьо^ііесп менеджеры в галстуках по- 
трясали указками перед пустой ауди- 
торией. Все внимание посетителей 
было приковано к старым и новым 
играм ісі 8оЙлѵаге. 

Несмотря ни на что, ОиакеСоп ос- 
тался последним крупным событием 



►Джон Кармак (ІоИп счастье наблюдать ком пью - 

Сагтаск), человек, ведущий тер, выполненный в виде 



детского гробика. 
► Нет, это не наш давний 
любимец Ыегт АгепаВІазі от 
НазЬго Іпіегасііѵе. Это вос- 
хитивший всех своим дизай- 
ном многопользователь- 
ский уровень РООМ III. 



► Избитая до смерти ѴѴѴѴ2- 
тематика и полумертвый 
03-движок не помешали 
СаІІ от Оігіу от никому не из- 
вестной Іптшііу ѴѴаггі ото- 
рвать для себя солидную 
порцию внимания. МесІаІ от 
Нопог будет сбит с трона, пу 
екай и с диким опозданием. 



индустрии, принадлежащим в пер- 
вую очередь игрокам. Обрел статус 
эдакого игрового Вудстока. Хардкор- 
ные квейкеры, фрики в самом луч- 
шем смысле этого слова, ежегодно 
собираются под флагом великой ісі, 
чтобы помериться базуками 
и раньше других узнать 
последние подробнос- 
ти о грядущих шедев 
рах любимого раз- 
работчика. В этом 
году подавали 
БООМ III под мно- 
гопользователь- 
ским соусом. Мак- 
симум — на четыре 
персоны. 



(^иакеСоп 2003 
так и не ознаменовал 
начало конца мировой 
цивилизации, остав- 
шись при этом самой 
главной ЬА№Рагіу 
планеты Земля. 



К' 
: 



' стенду с игрой жела- 
ющие выстраивались в 
■ очередь. Повезло немногим, од- 
нако уже в первый день показа Сеть 
была переполнена впечатлениями 
счастливцев. Ни одного негативного 
отзыва! Говорили разное, но все схо- 



дились в одном: в 
БООМ III самый 
впечатляющий 
визуальный ряд за 
всю историю ком- 
пьютерных игр. 
Ведущие конспи- 
рологи утвержда- 
ют, что все опубликованные тексты 
прошли жесткую редактуру в 
Асііѵізіоп, и, глядя на два довольно 
блеклых мультиплейерных скриншо- 
та, мы склонны им верить. Вгоняю- 
щая в тоску черно-красная палитра, 
бросающаяся в глаза нехват- 
ка полигонов и неряшли- 
вый Ьитр-тарріп^. Чу- 
довищные эффекты 
выстрелов из плаз- 
магана. Выйти из 
замешательства 
помогают расска- 
зы очевидцев о за- 
тейливой игре све- 
та и тени, впервые 
реально влияющей 
на геймплей. Эффект 
живой, скриншотами не 
передаваемый в принципе: 
игрок может разбить одни источни- 
ки света и отключить другие, пря- 
таться в темных закоулках, затем, за- 
метив на стене движущуюся тень, вы- 
лететь из-за угла стрейф-джампом 
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голоса михаил бескакотов 



(да, он работает) и запустить в сторо- 
ну неприятеля ворох ракет. Или утк- 
нуться тушкой в кучу сваленных уни- 
кальным физическим движком ящи- 
ков с надписью «.ЕХЕ». 
То и дело дает о себе знать новая сис- 
тема Ріхеі-Рег-Ніі: пули, ракеты и плаз- 
ма отныне способны отличать вражес- 
кую анатомию от воздуха, пролетая 
аккурат между конечностей и не оста- 
навливаясь, встретив воображаемый 
тосІеІ-Ьох, что делает ближний бой 
вдвойне увлекательным. Ну а для сов- 
сем уж клинча предусмотрен Вегзегк 
Мосіе, обладающий беспощадным но- 
стальгическим эффектом: прямо как в 
далеком первом БООМ, игрок видит 
свой могучий кулак сквозь красную пе- 
лену, скорость и мощь увеличивается 
многократно, а враги могут различить 
приближающегося берсеркера по не- 
истовому звериному рыку. Из режи- 
мов — классический Беаіптаісп и Ьазі 
Мап 8іапс1іп§. 
И... все. 

Компания 8р1а$п Батане, которую 
подрядили на разработку многополь- 
зовательской составляющей, свою 
миссию выполнила прилежно, не вы- 
пячиваясь, без самодеятельности. Де- 
скать, «сеть» в БООМ III будет, рас- 
пишитесь. Вот только о революцион- 
ных новшествах даже не мечтайте. 
Это завуалированное «просто еще 
один ЗБ-шутерный мультиплейер», 
сказанное в адрес БООМ III, застав- 
ляет почувствовать тяжелую грусть. 
Все это очень удачно и логично корре- 
лирует с признаниями Кармака о ме- 
тодах разработки ААА-тайтлов: маэст- 
ро считает, что радикально новым 
идеям место в играх попроще, а когда 
речь идет о многолетнем производст- 
венном цикле и миллионах долларов 
бюджета, лучше идти по проторенной 
дороге, избегать острых углов и мини- 
мизировать все возможные риски. Не 
хватать звезд с неба. Не слушать жаж- 
дущего всего и сразу потребителя и 
(помните философию Мпіепсіо?) мак- 
симально все упрощать. Практичес- 
кое применение своему видению Кар- 
мак не раз пытался найти при созда- 
нии базовой концепции БООМ III, то 
и дело предлагая коллегам избавить 
главного героя от умения приседать и 
использовать кнопку «ше». Номер с 
приседаниями не прошел, а вот «ше» 
все-таки убрали. Теперь воображение 



рисует роскошные картины игровых 
неудобств, связанных с этим экстре- 
мальным минимализмом. 

Вообще говоря, на ОиакеСоп 
2003 ісі разоткровенничалась не 
на шутку. На вопросы об отдыхе 
от трудов Кармак задирал подборо- 
док и отвечал, словно пионервожа- 
тый из советских фильмов: «Я даже 
не думаю об этом! Производители 
железа словно сговорились и в один 
голос намекают, что следующее поко- 
ление видеокарт позволит оконча- 
тельно реализовать наши общие уто- 
пические фантазии. Поэтому я уже 
почти начал разработку нового движ- 
ка. И он §оппа госк». Затем, успоко- 
ившись, продолжает: «Также мы мо- 
жем взяться за менее трудоемкий, по- 
бочный проект. Например, перера- 
ботать модели и текстуры Оиаке II, 
поставить проверенный временем 
игропроцесс на базу графической 
технологии нового БООМ. И переиз- 
дать получившийся ремикс по уре- 
занной вдвое цене. Это направление 
кажется нам перспективным». 
Подключается всегда улыбающийся 
Тодд Холленсхед (ТооМ Ноііешпеасі) 
и задорно развивает тему денег: «На- 
ши недавние переговоры с М^агпег 
Вгоіпегз прошли успешно, ребята! 
Можете быть уверены, что фильм по 
вселенной БООМ обязательно по- 
явится на экранах, это только вопрос 
времени. А вот еще хорошие новости: 
разработкой БООМ III для ХЬох бу- 
дут заниматься наши новые друзья из 
Ѵісагіош ѴІ8ІОП8. Мы держим все под 
контролем и обещаем, что в телевизо- 
ре все будет очень, очень круто!» Дав- 
но пытающийся вступить в обсужде- 
ние скромняга Тим Виллитс (Тіт 
МШШз) пробует сменить тему. Говорит 
робко, то и дело заикаясь: «Все при- 
шли в восторг от многопользователь- 
ского уровня. Он решен в фирменном 
ключе БООМ III: железо и адская 
плоть». Но Виллитса никто не слуша- 
ет, потому что руку снова тянет Кар- 
мак: «Есть большая вероятность того, 
что наша новая игра на моем новом 
движке не будет иметь ничего общего 
ни с ДѴоІІешІеіп, ни с БООМ, ни с 
Оиаке. Признаться, мы устали делать 
сиквелы и уж тем более не хотим да- 
вать новую технологию на откуп уже 
отработанным и надоевшим концеп- 



циям. Сейчас в Кяѵеп полным ходом 
идет работа над Оиаке 4, и такая судь- 
ба для наших легендарных серий, ка- 
жется, подходит больше всего. Мы 
же, доделав БООМ III, возьмемся за 
полностью новый мир. С новыми 
монстрами, героями и злодеями. И, 
да... это будет ЗБ-шутер. ісі никогда не 
будет делать, скажем, КТ8». Кармак 
замолкает. Он улыбается. Он выгля- 
дит полностью довольным жизнью, 
умиротворенным человеком, нашед- 
шим какую-то высшую мудрость. 
Оживает задумавшийся о чем-то Хол- 
ленсхед: «Нас часто спрашивают о да- 
те релиза БООМ III. В Асііѵізіоп 
обычно отвечают «по соттепіз», но 
я хочу прояснить ситуацию: дело в 
том, что мы и сами не знаем, когда 
все будет готово, и совершенно по 
этому поводу не беспокоимся. Мы 
уверены, что нашей игре гарантиро- 
ван успех независимо от даты релиза 
и монструозных конкурентов. Успех, 
слышите?» Тут он осекается и добав- 
ляет: «А с ОиакеСоп мы до сих пор не 
получаем ни копейки. Так-то». 

Помимо главной игры ісі, на 
ОиакеСоп присутствовали про- 
екты поскромнее. Рик Джонсон 
(Кіск ^Ьпзоп) из Каѵеп рассказывал 
что-то о Оиаке 4 и его идеологичес- 
кой близости к БООМ III, а сюжет- 
ной — к Оиаке 2. Говорил, что будут 
средства передвижения. На широкой 
«плазме» демонстрировали Саіі оі 
Биту с его вусмерть заасфальтирова- 
нной скриптами Второй мировой, 
джипами, эпичностью и в который 
раз революционным АІ. Распахивали 
открытые пространства Гаг Сгу. 
Но пилотам нависших над 
ОиакеСоп Черных Вертолетов куда 
интересней был рассказ Кармака об 
истинной цели предприятия 
АгтасШІо Аегозрасе, которому он 
уделяет все свободное от програм- 
мирования время. Это сообщество 
технической интеллигенции ставит 
целью создание аппаратов, позволя- 
ющих выводить на околоземную ор- 
биту телекоммуникационное обору- 
дование, по ценам в десятки раз бо- 
лее скромным, чем у главного конку- 
рента — Соединенных Штатов Аме- 
рики. «Мы хотим сделать звезды до- 
ступней, — говорит Кармак. — И иг- 
ры тоже». ЕЭ 
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Черный фл 

Когда болид «Формулы Совсем Один» на полном скаку втарзанивается в 
бетонное заграждение, мыши со страху прячутся под стол. Смятые колеса 
дипольными отражателями отправляются отвлекать вспыхнувшее внима- 
ние двумерных зрителей, а антикрылья наслаждаются кратким антиполе- 
том. Дорожно-транспортный протокол готовится влепить свое «водитель 
не справился с управлением», но невредимый водитель, щурясь от боково- 
го ветра, нажимает на кнопку У — и гонка начинается сначала. Мыши заби- 
раются обратно на стол. 



Сегодняшние «Формулы» мути- 
ровали в нечто, напоминаю- 
щее не столько автомобили, 
сколько подземные самоле- 
ты, хищные и безжалостные. А ино- 
гда хочется, чтобы тебе помахали 
хвостиком, чтобы машина снова ста- 
ла другом человека, который все по- 
нимает, но все равно странно пахнет. 
Гонщик переходит от схватки тиран- 
нозавров к собачьим бегам. 
Автоскачкам класса СТ и пСТ тра- 
диционно уделяется немного внима- 
ния: спортивные газеты пишут о 
них в разделах «все новости 
одной строкой», телевиде- 
ние предпочитает их иг- 
норировать, ведь се- 
рийные машины, будь 
они хоть десять раз 
спортивными, и 
близко не приближа- 
ются к скоростям П. 
Хорошие коммерчес- 
кие СТ-игры тоже ред- 
ки, но не так давно по- 
явилась героиня сего 
дняшнего репортажа, игра 
СТ Касіп^ 2002 — в виде совер- 
шенно бесплатного мода (разработ- 
чики же кличут ее аддоном, а кто 
может знать это лучше, чем они?) к 
прошлогоднему гоночному хиту Р1- 
2002 от Еіесігопіс Агіз. Энтузиастам, 
объединившимся в 8ітВіп 
Беѵеіортепі: Теат (\ѵ\ѵ\ѵ.8Іт- 
Ьіп.сот), оказалось по плечу со- 



здать (при немалом содействии 181, 
автора Г1-2002) один из самых за- 
метных симуляторов сезона 2002-03 
гг. и, возможно, лучшую гоночную 
игру за этот период. 



П 



ервая приятная ловушка, под- 
стерегающая случайного игро- 
ка (неожиданно для самого се- 
бя свившего три сотни необходи- 
мых мегабайт из всемирной паутин- 
ки), — выбор железного коня. Скаку- 
ны, любовно воссозданные скульп- 
торами 8ВБТ, один краше 
другого, к тому же их 
десятки, точнее, 21 
лошадь класса СТ 
и полтора десят- 



Авто 
хорошо 
слушается не 
только из 



кокпита, но и 
«от третьего 
лица». 



ка - п-СТ. И, бе- 
зусловно, каж- 
дая — самая 
что ни на есть 
точная копия 
реальной ма- 
шины — от фор- 
мы кузова и до по- 
следней малюсень- 
кой рекламки там, где 
кончается грива. Разуме- 
ется, во время гонки все это велико- 
лепие настырно требует жертв, по- 
этому по сравнению с Г1-2002 сис- 
темные требования определенно 
возросли, впрочем, не настолько, 
чтобы сегодня кого-то застать врас- 
плох. К тому же мудрые девелоперы 
предусмотрели возможность огра- 



ничения отображаемых на вашем 
мониторе болидов — так что видны 
будут только ближайшие к вам. 
Если считать количество моделей 
машин, то их наберется около де- 
сятка: Геггагі 550 Магапеііо и 360 
Мосіепа, Ілзіег 8іогт, Рогзспе 993 
СТ2, 996 ТигЬо и 996 СТЗ, Богі^е 
Ѵірег СТ8-К, а также Магсоз и 
ЬатЪог^Ыпі. Моделируются также 
различные характеристики шин от 
четырех производителей (Бипіор, 
Міспеііп, Рігеііі, Уокопата) — поэто- 
му стоит ответственно отнестись к 
выбору команды и конкретной ма- 
шины. Трасс всего 24. Впрочем, ни 
одной трассы «с нуля» сделано не 
было — сюда вошли подправленные 
17 из Р1-2002 плюс 7 доработанных 
из 8ирегЬіке 2001. На этом фунда- 
менте возведена целая уйма игро- 
вых режимов: три чемпионата (офи- 
циальный РІА СТ, ЬС 8ирег Касіп^ и 
Геггагі Спаііеш^е), и множество все- 
возможных одиночных гонок (на ав- 
томобилях одной и той же модели и 
на разных авто). При этом имеющи- 
еся чемпионаты соответствуют ре- 
альным прототипам примерно на- 
половину, и так как многие трассы 
(скажем, Брно) прежде не модели- 
ровались вообще нигде, приходится 
заменять чем-нибудь из формульно- 
го ассортимента. Не такой уж грех 
перед реальностью — ведь от сезона 
к сезону набор трасс, входящих в ка- 
лендарь чемпионатов, меняется, и в 
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Безграничные просторы океана 



жлут тебя! 
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Ш .: х Жанр: 

трёхмерный экшен 



В безграничном ок 



с умным и коварным врагом... 

чется отдебя, используя ландшафт, 

ытаясь нанести удар сзади... 




інее и быстрее его 



эмоциональный и интригующий сюжет; 



н шшшѴ *' киломфров; 
- захватывающий Щнеобычный игровой 

процесс; 



Срльшой простор лля тактических 

лействий; 
мошный искусственный интеллект. 
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► Черная машина — Ызіег 
Зіогт, возможно, самая 
лучшая в СТ-классе. Без 
подготовки лучше не са- 
диться. 



этой ротации уча- 
ствуют в том чис- 
ле и привычные 
по ЕТ площадки. 
Помимо типа со- 
ревнования вы вольны выбрать, бу- 
дут ли участвовать в нем только СТ- 
или п-СТ-машины, или сразу оба 
класса. В последнем случае (как и в 
жизни) п-СТ-авто, как более слабые, 
имеют шансы в лучшем случае обой- 
ти какого-нибудь СТ-неудачника, а 
потому ведут и свой собственный за- 
чет. Участие в смешанных соревно- 
ваниях на машине п-СТ учит смире- 
нию и терпению — вы должны, не те- 
ряя самообладания, спокойно на- 
блюдать, как ваш Геггагі 360 легко 
обгоняют ІЛ8Іег'ы, Ѵірег'ы... Кстати, 
местные маршалы очень строго сле- 
дят за поведением гонщиков: если 
получивший синий флаг не уступит 
дорогу в течение буквально десятка 
секунд, следует флаг черный (§1ор 
апсі §о). Жестоко, но, наверное, 
справедливо. 

Самое сильное впечатление во 
время игры производит 
функционирование подвески. 
Раллийные симуляторы обычно не 
балуют серьезным подходом к этому 
аспекту, авРІв силу специфики боли- 
да работа подвески во время гонки 
практически не видна, напоминая о 
себе только при разглядывании гра- 
фиков телеметрии. К счастью, в со- 
ставе 8ВБТ оказался инженер, реаль- 
но трудившийся над настройкой под- 
вески в СТ-гонках, поэтому этой час- 
ти было оказано должное внимание, 
к тому же выяснилось, что движок Р1- 
2002 позволяет моделировать различ- 



ал вот и наши — пока, 
правда, лишь в п-ОТ-клас- 
се: команда РѴѴ5 
Моіогзрогіз, в этом году 
сменившая фамилию на 



и ► 4і п. ► 

Ѵико5-РѴѴ5. Интернацио- 
нальный экипаж в авто 
#76, и российский в 77-й: 
Алексей Васильев и Нико- 
лай "Тот самый" Фоменко 



ную геометрию подвески (а она отли- 
чается от модели к модели), что, разу- 
меется, оказывает изрядное влияние 
на поведение машины, а значит, и ее 
настройку. Опять же, тем осторожнее 
приходится выбирать себе машину... 
Стартовать в гонке надо тоже очень 
нежно. Во-первых, машин тут боль- 
ше, чем в Р1, и свалку на старте они 
устраивают куда чаще. Во-вторых, в 
силу моделирования температурных 
режимов тормоза входят в рабочий 
режим через круг, а шины — через два 
(прогревочного же круга здесь нет, в 
отличие от, например, чудесного 
МА8САК Касіп^ 2003). Словом, внача- 
ле и тормоза толком не тормозят, и 
шины не держат. Да и заманчивая воз- 
можность проходить некоторые по- 
вороты по-раллийному, с управляе- 
мым заносом (хоть и не очень про- 
стая в исполнении, но возможная), 
весьма скоро приводит к тому же ре- 
зультату с нетормозящими тормозами 
и скользящими шинами. А Ѵірег'ы, за- 
метьте, вас все обходят и обходят, — 
либо СТ, либо синие флаги. При этом 
начинать игру лучше именно с п-СТ- 
машин — они много проще в управле- 
нии. Кстати, авто хорошо слушается 
не только из кокпита, но и «от треть- 
его лица» , а ведь в редком симуляторе 
такой вид удобен. 



В; 



( СТ Касіп^ 2002 перешли и луч- 
шие черты ЕТ-2002. Тут и адап- 
' тированная под особенности 
представленных машин телеметрия 



(а в этих двух иг- 
рах самая лучшая 
телеметрия за 
всю историю го- 
ночных игр); и 
образцовый искусственный интел- 
лект (к сожалению, изрядно подпор- 
ченный в недавней Р1 Спаііеп^е, что 
стало очень неприятным сюрпри- 
зом); но главное — наконец-то объек- 
том очень качественного симулято- 
ра стали машины, обычно отдавае- 
мые на откуп откровенным аркадам. 
Перед нами хорошая, живая, инте- 
ресная игра, к тому же совершенно 
бесплатная. 

Сегодня будущее гоночных игр вы- 
глядит несколько туманно. После вы- 
пуска триумфальной МА8САК Касіп^ 
8еазоп 2003 команда Раругш (создав- 
шая легендарный Сгапсі Ргіх 
Ье^епсЬ, до сих пор считающийся 
эталоном автогонок) объявила о сво- 
ем устранении от МА8САК-проектов. 
Также стало известно, что симулято- 
ров «Формулы-1» не будут делать ни 
Джефф Крэммонд, ни ЕА, а лицензия 
на Г1 переходит к 8опу, от которой 
ждать автосимов не приходится. И 
вот на этом мрачном фоне вдруг вы- 
яснилось, что наша героиня, 8ітВіп 
Беѵеіортепі: Теат, полноценно всту- 
пает в игровой бизнес, начав разра- 
ботку настоящей коммерческой гон- 
ки, заручившись поддержкой РІА СТ 
и команды Коо8 Орііта Касіп^. Что 
ж, оставайтесь с нами, оставайтесь 
как мы, оставайтесь лучше нас. 

Р.8. Внимание! Главных героев этого 
материала вы найдете на .ЕХЕ БѴБ в 
корневой директории, в папке Азгіоі 
Акпѵегсііап. □ 
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Здесь будет 

Путешествия по онлайновым губерниям сильно напоминают цирковые га- 
строли: приехал, пять раз крикнул «А-а-антракт!», напился, упал лицом в 
лужу, зарегистрировал бренность и стер все к чертовой матери. Зато пер- 
вые полчаса полны куража и детских восторгов по поводу лихо погрызшей 
вас стаи крысаков или МРС Телля, умудрившегося засветить в героический 
лоб вот таким бревном с расстояния в три Швейцарии. 



Пресыщение, разумеется, неиз- 
бежно. Молодые творцы вир- 
туального бытия отлично ос- 
ведомлены о проблеме и рас- 
тягивают драматическую развязку до 
неприличного предела рогатки 
обыкновенной: чем шире рассупони- 
вается резинка, тем дальше от игры 
улетает клиент. В переводе с древне- 
греческого сие означает, что, мино- 
вав все круги ММОКРС 8пас1о\ѵЪапе 
(\ѵ\ѵлѵ.8гіасІо\ѵЬапе.сот, ѴѴЪІіраск 
8тс1іо8/ІІЬі 8огі), вы будете не один 
год обтекать преобильным 
конденсатом при одной 
мысли о возвращении. 
8пасІо\ѵЪапе шеству- 
ет по главной пло- 
щади вашего насе- 
ленного пункта 
под заманчивым 
транспарантом 
«Для камарадос, ко- 
торые не». В первых 
строчках краткого 
листинга «не» вы обна- 
ружите: «не наигрались в 
Еѵе^иезі», «не чают жизни 
без хорошего харассмента», «не же- 
ла-ют ЖИТЬ — эх! — по-другому». 
В среде профессионалов (подвал, ка- 
мин, кожаные диваны, сигары) игру 
называют «оИ 8сЬоо1 с бонусом». То 
есть до призового фонда вам придется 
копать по-старому-доброму проверен- 
ным репетивным геймплеем, включа- 
ющим в себя минимум мозговых инвес- 
тиций и много, очень много монотон- 
ного мозгоочистительного процесса. 



К 



Воспитанию 
твердого, по-вульфпэ- 
ковски нордического 
нрава также способст- 
вуют потери драгоцен 
ных ХР-очков. 



ак и любая хорошая мамаша, 
8пасІо\ѵЪапе тщательно пасет 
молодняк, разделяя будущих ге- 
роев на грудничков, ползунков, со- 
сунков и, наконец, пушечную МЯСО- 
КРОВИЩУ. Свежую партию алчу- 
щих хорошего ролевого сіеаіптаісп в 
первую очередь запирают на крохот- 
ном островке, где никакого РѵР 
(Ріауег ѵегзш Ріауег) в глаза не виде- 
ли. Попытка свободолюбивого .ЕХЕ- 
журналюги первым же темным вече- 
ром покинуть предел ясельного до- 
пра вплавь и бегом потерпе- 
ла унизительный крах: ге- 
рой-побегаец был рас- 
терзан неизвестной 
миру кровожадной 
животной породой 
после утомитель- 
ного полуторачасо- 
вого марафона. За 
все время отважно- 
го, но глуповатого 
порыва на пути носи- 
теля свежих идей не 
встретилось ни одного 
единомышленника. 
Думать не надо. Ни в коем разе. Ни- 
ни. Тупо ломитесь напролом, как и 
предписывают авторы: дела немед- 
ленно пойдут в гору. Например, не 
стоит забредать далеко от родного 
города, иначе вы между делом обна- 
ружите постыдную неявку монстров 
уже на пятой минуте бодрящей про- 
гулки. 8пас1о\ѵЪапе вам все же не 
Еѵе^иезі или Азпегоп'з Саіі, здесь бу- 
дет обалденный РѵР, а пока его нет, 



сидите на цепи и не скулите. К тому 
же вам делают одолжение: вплоть до 
десятого уровня в классе ваша смерть 
никак не наказывается. Потеря шмо- 
ток и денег не в счет — это пустяки. 

Да, М/ЪГГраск 8ШсІіо8 действи- 
тельно постаралась и наштам- 
повала дикую гору профессий. 
Начиная великое приключение в 
простом классе (воин, маг, вор, ме- 
дик), игрок выбирает специализа- 
цию, достигнув десятого уровня, а за- 
тем корректирует выбор на двадца- 
том. Процесс повышения квалифи- 
кации насильственный, как и все в 
8пасІо\ѵЪапе: вы просто перестаете 
набирать ехрегіепсе-очки и подни- 
маться в уровнях, пока не слетаете 
на базу и не перекуетесь в кого-ни- 
будь еще. 

Вместе с кучей новых умений первый 
же апгрейд приносит герою долго- 
жданные штрафы за гибель: возрож- 
денный персонаж в течение несколь- 
ких минут не способен драться и ис- 
пользовать магию, только икает. Пра- 
вильно, ДѴоІграск, бей этих недонос- 
ков больно, слабакам здесь не место! 
Здесь, блн, будет РѵР! Воспитанию 
твердого, по-вульфпэковски норди- 
ческого нрава также способствуют 
потери драгоценных ХР-очков. 
К двадцатому уровню путь из груд- 
ничков в сосунки наконец закончен, 
и вас эвакуируют с безопасного ост- 
ровного удела прямо в гущу насилия, 
оскорбительного поведения и вирту- 
ального терроризма. Ѵіѵа 1е РѵР! Еще 
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► Каждая гильдия начинает 
выращивать собственный 
город с Древа Жизни. Стара- 
ется, созидает. А потом при- 
ходит сотня-другая парней и 
низводит селение до сырой 
землицы. 



с десяток уровней 
тельце игрока 
сможет расплю- 
щить каждый не- 
нароком чихнув- 
ший или оступив- 
шийся, не говоря 

уже о монстрах, избиение которых 
придется продолжать денно и нощно 
во имя классового роста, теперь уже 
довольно медленного и мучительно- 
го соло, но вполне терпимого в 
группах. 



► Маги в ЗпаооѵѵЬапе зачас- 
тую оказываются более эф- 
фективными, нежели фай- 
теры. Ну что такое «13»?.. 

► «Питомцев» удобно дер- 
жать между зверем и собст- 
венной обожаемой тушкой. 



Авторы 8пас1о\ѵ 
Ьапе, очевид- 
но, начитав- 
шись «Государст- 
ва» Платона, ре- 
шили, что жен- 
щины и ехрегі- 
епсе в группах 
должны быть об- 
щими. Жаловаться 
грех: теперь игроки 
образуют огромные ар- 
мии прямо в стартовом го- 
роде, а потом разбредаются ма- 
ленькими группами (или даже в 
одиночку) охотиться, о свежеприо- 
бретенных соратниках далее не 
вспоминая. Почему? Очки опыта 
вовсе не делятся между всей груп- 
пой поровну, но даруются каждому 
участнику предприятия в полной 
мере, как будто зверя убил он один, 
лично, а вовсе не запарковал персо- 



Авторы 
8ЬасІолѵЬапе, 
очевидно, начитавшись 
«Государства» Платона, 
решили, что женщины 
и ехрегіепсе в группах 
должны быть 
общими. 



наж в кустах и не ушел клубиться на 
всю ночь. Чудненько! 
Но, постойте, наверное, к уровню с 
порядковым номером «30+» некото- 
рым уже надоедает «охотить- 
ся», то есть 1) ждать 
ге8ра\ѵп'а монстра; 2) 
включать автомати- 
ческий режим боя; 
3) повторять шаги 
1 и 2 до странного 
горьковатого вку- 
са на губах? Так и 
есть, навязло по 
самое нехочу. К 36 
уровню игра вновь 
вспоминает о своих 
воспитательных 
функциях и исторгает 
персонажей из чрева ком- 
пьютерных гильдий, а ведь вы авто- 
матически приписаны к той или 
иной группировке с самого начала, 
с детства. Что делать? Искать част- 
ную, организованную самими игро- 
ками гильдию, просить убежища и 
участвовать в межфракционных по- 
боищах, включающих в повестку 
дня убиение вражеских бойцов, раз- 
рушение зданий, использование тя- 



Так безопаснее. желых метатель- 

► Шесть группировок — это НЬІХ и прочих 
уже перебор. Побоище на- ных меха . 

чинает приобретать мае- 

штабы хорошей КТ5. низмов, а также 

многие другие 
виды медиеваль- 
ного досуга. На 
деле — та же охота на монстров, 
только затянутая многочасовым 
сбором войск, сложными маневра- 
ми, диким лагом. И все ради воссоз- 
дания завалящей боевой сцены из 
последнего «Властелина Ко». 
Настоящая же битва разыгрывается 
на поле геймплея: сокровищница 
умений, спеллов и разночинных 
классов, сложная дипломатия и так- 
тика межфракционных сражений 
против средневековой по качеству 
графики, жуткого лага и депрессив- 
ной повторяемости игрового про- 
цесса. Кто победит? А откуда мы 
знаем? Ходят слухи, что скоро при- 
дет Еѵе^ие8І II и, словно лесник из 
притчи, выгонит всех посторонних 
из ММОКРС-леса. Подробнее об 
этом — в нынешней теме номера. □ 
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Очертания 

будуще 



Можете ли вы заставить себя играть ровно два часа в день с пятиминутны- 
ми перерывами на физическую зарядку каждые полчаса? Да, если вы ро- 
бот. Или если за вашей спиной в стойке киба-дачи нависает родная бабуш- 
ка, в прошлом тренер юношеской сборной СССР по дельтапланеризму. 




Во всех прочих случаях мы иг- 
раем до полного физическо- 
го истощения, пока не осто- 
чертеет, пока игра, как вра- 
жеская территория, не будет захва- 
чена полностью — от границы до 
границы. Все верно: любимому делу 
нужно отдаваться без остатка. Но 
нельзя ли немного растя- 
нуть удовольствие? Се- 
годня мы будем ис- 
кать варианты. 



Вот какой, на 
мой мутный 
и слегка ко- 
соватый взгляд, 
должна быть игра 
будущего. Она 
должна быть, понят- 
ное дело, огромной 
непостижимой и беско- 
нечной, как пустыня Гоби 
огненным солнечным днем. 
Изучить все ее правила и тонкости до 
конца не сможет ни один смертный. 
Еще и потому, что правила и тонко- 
сти будут постепенно меняться — ведь 
над игрой работает целый научно-ис- 
следовательский институт, полный 
не специалистов — зверей. 
Далее, игра должна жить постоянно, 
день и ночь — независимо от того, иг- 
раем мы в нее или нет. Игра должна 
быть доступна через Интернет — из 



Все верно: 
любимому делу 
нужно отдаваться без 
остатка. Но нельзя ли 
немного растянуть удо- 
вольствие? Сегодня мы 
будем искать 
варианты. 



любой точки глобуса. Из дома — в мяг- 
ком кресле, из офиса — под присталь- 
ным наблюдением начальника, из 
Интернет-кафе на набережной Ва- 
летты, на пароходе, в поезде и само- 
лете — через мобильный телефон или 
карманный компьютер. 
И вот еще важная деталь: игра не 
должна отнимать много вре- 
мени. Она не должна 
требовать от игрока 
активных физичес- 
ких действий. Если 
мы пропадем на 
неделю — не 
должно случить- 
ся катастрофы 
или разорения. 
Мы хотим опера- 
тивно изучить ситу- 
ацию, раздать цен- 
ные указания и вер- 
нуться к обычной жизне- 
деятельности, уверенные в 
том, что если что — придет 8М8. 
Главное же — игра должна быть бе- 
зумно интересной. Она должна зани- 
мать наши мысли и чувства — пусть 
самым краешком, но все время нахо- 
диться в сфере внимания: «а как там, 
а что там, а что если». Ну вот, скажет 
вася с первой полосы «прошлых пи- 
сем», снова бля умное бля в сортире 
бля по прямому. А вот и нет, васенька, 
ты лучше туалетной! Оказывается, 



описанная мной игра уже существует, 
причем не в единственном экземпля- 
ре. Конечно, есть еще пространство 
для роста, но в целом... очень мило. 

Практически сразу, без сопротив- 
ления, нам сдалась стратегичес- 
кая (экономическая, тактичес- 
кая, ролевая) игра РаіШ (\ѵ\ѵ\ѵ.с1іѵіпе- 
^ие81:.пе^/&іЙ1), вышедшая из-под пе- 
ра компании Біѵіпе Оиезі. Впрочем, 
нет, прошедшее время в данном слу- 
чае неуместно — игра ВЫХОДИТ из- 
под пера Біѵіпе (Хгезі постоянно, в ре- 
жиме реального времени. Красиво, 
качественно, небанально, по-взросло- 
му (18+), не для васи. Каждые три ме- 
сяца разработчики нажимают где-то в 
недрах игры большую кнопку Кезеі, 
давая старт новой эре (надо бы писать 
с большой буквы, да лень). Вместе с 
новой эрой приходят новые правила, 
новые персонажи, новые сюжетные 
ходы. На дворе, к вашему сведению, 
уже пятая. Эра. 

Что за крокодил? Заходите на сайт, 
регистрируетесь, загружаете немуд- 
реный «клиент» и начинаете играть в 
окне браузера. Первые две недели — 
бесплатно. Потом за деньги, но не 
очень большие. 

Внутри — бесконечность. Игрок полу- 
чает в свое полное распоряжение це- 
лую провинцию большого Королевст- 
ва. Здесь он царь и бог — помыкает 
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Вы потеряли свою память. Вы даже не знаете, кто вы. 
Но они знают, поэтому хотят вашей смерти... 
Однако они даже не представляют себе, 

кого они пытаются остановить. 
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► РаіІН отличает исключи- 
тельная для почти люби- 
тельского проекта графика. 
Взгляните только на оформ- 
ление онлайн-манула. 

► Каким образом разработ- 



крестьянами, ве- 
дет строительст- 
во, кует кадры, на- 
ращивает воен- 
ную мощь, якша- 
ется с подозри- 
тельными магами, договаривается с 
церковью. Что интересно — отнюдь 
не в одиночестве. Вместе с ним, бок о 
бок, живут и работают до 14 других 
феодалов со своими провинциями, 
которые все вместе и образуют Коро- 
левство. За границами которого нахо- 
дятся другие страны — с другими про- 
винциями, управляемыми другими 
игроками. Одновременно в РаіШ иг- 
рают несколько сот человек — пред- 
ставляете себе масштабы? 
Что же получается, товарищи, мы 
снова говорим о еще одной богомерз- 
кой ММОКРС? Вовсе нет. Внутрииг- 
ровая неделя равняется 12 часам ре- 
ального времени. Одно здание, ска- 
жем, строится десять местных дней. 
Бегать по лесу и рубить топором жи- 
вотных не надо. Издалека ГаііН вооб- 
ще не похожа не игру. Вы отдаете рас- 
поряжение и можете смело выклю- 
чать компьютер — крестьянам пона- 
добится вечер и вся ночь, чтобы вы- 
полнить ваш приказ. Разработчики 
утверждают, что РаіШ потребует от 
20 до 40 минут нашего внимания в 
день, чтобы оставаться «на плаву». 
Большое количество участников со- 
здает прекрасную почву для утончен- 
ной дипломатической игры. Сорат- 
ники в пределах Королевства под- 
держивают друг друга и стараются 
избегать конфликтов, насколько это 
возможно. В отношениях с соседями 
нет никаких преград — предательст- 
во, ложь, фальсификация, массиро- 
ванные боевые действия, наемные 
убийцы, магические атаки, все что 



чикам удалось совместить в 
одной игре стратегию, вар- 
гейм, экономический симу- 
лятор и РПГ? Ответ хранит- 
ся в бездонных пучинах Ин- 
тернета. 



► 5ітСоіііі*гу очень близка к 
«идеальной игре»: невероят- 
ный объем информации, 
сложнейшие правила, тыся- 
чи игроков. И всего за 10 
минут в день. 



угодно. Лишь за несколько недель до 
конца очередной эры авторы рас- 
крывают ЦЕЛЬ игры. Цель может 
оказаться какой угодно: совместны- 
ми силами низвергнуть с 
местного Олимпа мо- 
гущественного бога, 
выжить в мясоруб- 
ке іхее-іог-аіі... 



кто знает... Если 
интересно, по- 
листайте он- 
лайн-докумен- 
тацию к игре: 
ѵуѵу\ѵ. сіг а§оп- 
с 1 а \ѵ 8 і и - 
сІіо.сот/Гаі- 
Ігі/тапиаі. 



Вы отдаете 
распоряжение и 
можете смело выклю- 
чать компьютер — крес- 
тьянам понадобится ве- 
чер и вся ночь, чтобы 
выполнить ваш 
приказ. 



ЧУ 



тоит нам чуть по- 
низить планку требова- 
тельности, в комнате стано- 
вится тесно от всевозможных КТ8- 
клонов. Среди них крепким борови- 
ком возвышается Агіігасі! от 8ати 
Сатез (\ѵ\ѵ\ѵ.8ати§ате8.сот/агіі- 
гасі) — классическая многопользова- 
тельская КТ8 без кнопки «выклю- 
чить». Начинается игра вполне себе 
чинно: заходим в «лобби», выбира- 
ем партию, подключаемся, далее ве- 
ками отточенный ритуал: крестьяне 
рубят лес и добывают каменья, в го- 
роде высятся кузни, бараки, школы 
и лекарни. Армия встает на охрану 
рубежей, и вот уже готов ударный 
отряд для атаки ближайшего сопер- 
ника, как вдруг... бабушка-дельтапла- 
неристка зовет вас ужинать. И сего- 



дня, между про- 
чим, вареники с 
вишней. Любите? 
То-то. 

Вы покидаете иг- 
ру, однако игра 
покидать вас не собирается. Город ос- 
тается, армия на его рубежах все так- 
же проверяет документы у всех подо- 
зрительных лиц, крестьяне крестья- 
нят, фермы и заводы произво- 
дят положенное... и если 
вдруг кто-то из актив- 
ных противников ре- 
шит вас атаковать — 
бой все равно будет 
принят. Временно 
и. ваши о. искусст- 
венными интел- 
лектом. 

Партия в Агіігасі! 
длится в среднем 
около недели. Ни 
один, даже самый фа- 
натично настроенный 
стратег не сможет обойтись 
без технических перерывов на 
сон и прием физиологического рас- 
твора через трубочку. Новые правила 
рождают интересные стратегичес- 
кие решения: города окружаются 
монструозными трехслойными обо- 
ронительными сооружениями — что- 
бы атакующим было чем заняться, 
пока владелец замка просиживает 
штаны в аудитории. 
Кроме того, особенную важность 
приобретает дипломатическая иг- 
ра: союзники присмотрят за вашим 
хозяйством, пока вы находитесь 
«оффлайн», помогут материально 
— кто ресурсами, кто военной тех- 
никой. Цель игры — найти и со- 
брать восемь Артефактов. Эта зада- 
ча, кстати, едва ли по силам оди- 
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^Особенная гордость разработчиков Раі*Н — 
магическая система и патентованный пантеон 
божеств. 

ночке — сказочная страна Агіігасі! 
велика, а отступать по- 
прежнему некуда. 



Если сказочный 
«сеттинг» на- 
бил угрожаю- 
щих масштабов 
оскомину, вот 
вам настоящий 
монстр — 8ітСо- 
ипігу (\ѵ\ѵ\ѵ.8іт- 
Соипігу.сот) . 
Шесть двухпроцес- 
сорных серверов 
Беіі под управлением 
Ілпих с КАШ-массивом 
4x18 Гбайт день и ночь крутят 
свои электронные жернова, перема- 
лывая таблицы с цифрами. На четы- 
рех серверах — четыре разных плане- 
ты. Один используется администра- 
торами для неведомых простым 
смертным целей. Еще один копит ар- 
хивную информацию — слой за слоем. 
На каждой планете — несколько 
континентов, от четырех до шести 
тысяч стран и около тысячи зареги- 
стрированных мультинациональ- 
ных корпораций, объединяющих 
двести тысяч крупных компаний. В 
каждой работают от двадцати до ста 
тысяч виртуальных трудящих, кую- 
щих свыше 200 продуктов нарпо- 
требления. Чего для? 
А того, чтобы девять тысяч настоя- 
щих людей, жителей одной с вами 
планеты на букву 3., в возрасте от 10 
до 80, преимущественно «штатни- 
ков», могли ежедневно хотя бы на 



...по итогам 
каждого месяца трид- 
цать топовых игроков 

получают денежные 
призы — от $3 до $160. 
Доступ в пространства 
8ітСошіігу между тем 
ничего не 
стоит. 



десять минут ощутить себя прези- 
дентом целой страны или СЕО мега- 
корпорации. Что за безумный экспе- 
римент проводит базирующаяся в 
Нидерландах компания ДУЗСгеаІіѵе 
(ДѴЗСгеаІіѵе.сот) — не ясно. Извест- 
но только, что по итогам каждого 
месяца тридцать топовых игроков 
получают денежные призы (от $3 до 
$160). Доступ в пространства 
8ітСоипігу между тем ничего не 
стоит. Лишь один мир из четырех — 
Тпе СоЫеп М^огЫ — требует симво- 
лические пять долларов за право 
вершить судьбы миллионов. 
Какие груши можно околачивать в 
8ітСоипіту? Любые, включая берга- 
мотные, но — в титанических мас- 
штабах. Игрок становится прези- 
дентом страны или мультинацио- 
нальной корпорации, никак 
не меньше. Стран и кор- 
пораций в игре столь- 
ко, что хватит всем 
желающим. В от- 
сутствие желаю- 



щих управлени- 
ем занимаются 
«автоматичес- 
кие системы». 
Они же готовы 
помогать новым 
пользователям, 
выполняя большин- 
ство рутинных опера- 
ций, расчищая простран- 
ство и время для принятия 
стратегических решений. 
В качестве лидера нации и отца на- 
родов игроку приходится в основ- 
ном сводить концы с концами, рас- 
пределяя бюджетные деньги на раз- 
витие промышленности, образова- 
ния, медицины, 
транспорта, оборо- 
ны и пр. Он же за- 
ключает военные и 
экономические аль- 
янсы, владеет вопро- 
сами войны и мира, 
ведет боевые дейст- 
вия и завоевывает 
одно за другим со- 
предельные гос-ва. 
Исполнительные ди- 
ректора корпораций 
озабочены совсем 
другими делами, ус- 
пех или неуспех ко- 



торых, по удивительному стечению 
обстоятельств, зависит от того, что 
творят правители стран. Кругово- 
рот товаров и денег в каждом мире 
рассчитывается на основе довольно 
сложной экономической модели — и 
обновляется каждые 12 часов. 
Для того чтобы оценить ситуацию 
в стране и подвинуть на пару деле- 
ний кое-какие рычаги, достаточно 
около десяти минут в день. Разра- 
ботчики уверяют, что даже если 
появляться в 8ітСоипІгу на 15 ми- 
нут в неделю — можно вести биз- 
нес вполне успешно. Другое дело, 
что многие игроки добровольно 
проводят в игре значительно 
больше времени. «Они изучают 
положение в мире, налаживают 
политические и деловые контакты 
с другими игроками и размышля- 
ют над стратегией дальнейших ша- 
гов. 8ітСоипігу — это не та игра, 
которую вы можете завершить за 
один вечер...» Если бы вы знали, 
господа из ДѴЗСгеаііѵе, как это 
славно! □ 




► Среди наших сегодняшних гостей 
Агіітасі! — игра самая простая и самая 
скоротечная. Одна партия занимает все- 
го-то неделю. 
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Говорят, до художника Тернера в Лондоне не было 
туманов, до маринистской победы над Армадой — 
Трафальгарской площади, а до ЕСТ8 — ни единой 
приличной выставки. Врут, конечно. 
Который год подряд флагман европейской экспо- 
промышленности мечется по столице столиц с 
больными глазами и выпростанным языком. Вы- 
ставке некомфортно. Выставку мутит. Капитан 
предприятия вдруг бросает свое детище в масля- 
ные воды района ОоскІапсЪ, лондонского Новоко- 
сино, куда три часа тьюбом, а затем плотами, вниз 
по течению стоков. Корабль подло оставляют 
офицеры АсііѵІ8Іоп, Ѵіѵепсіі и Ко. Ведомые боцма- 
ном Еіесігопіс Агі8 и ее волшебным ЕА Ріау, издате- 



ли-мэйджоры провоцируют феодальную раздроб- 
ленность стендов и выставляются каждый в собст- 
венном помещении, отдельно от приползшей об- 
ратно в благословенные уделы ЕагГ8 Соигі ЕСТ8. 
Наконец, несчастную добивают новости о пиратст- 
вующих кайзерах, порт приписки Лейпциг: на евро- 
пейском подиуме светит форменными шортами не- 
мецкая Сате8 Сопѵепііоп, молодая и наглая, оття- 
гивая последних посетителей благородного Лон- 
донского саммита посулами биер, дер гут таймз, 
фройляйн и тотального дас гамез апгемахта. С пол- 
ным отчетом о бесчинствах аламанцев, как некогда 
именовали себя нынешние бюргеры, выступает 
герр Барышников-Металлургический. . . 
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тема лейпдон есіз 2003 / сігаке 
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Иситиесть 



Александр Вершинин, 
фото автора 



...А на мою скромную долю остается утверждение: ЕСТеЗть. Англича- 
не крутанулись волчком, продали души черту масскульта с приставоч- 
ным лицом и развели кишащую просветленными подсвинками РІауЗіа- 
ігоп Ехрегіепсе, куда по два раза подряд сходил всякий лондонский 
джентльмен в возрасте от пяти до шестнадцати. А на задворках теле- 
игрового капища, в темном и относительно тихом углу выставочного 
комплекса ЕагГз Соигі, спокойно состоялась ЕСТ8 2003. Без помпы, без 
селебрити. Просто игры, как они есть, без посредников. 



Синий, уродливый, 
справедливый 

сігаке 

ѵѵѵѵѵѵ. і сі о Ітх. зе/сі га ке . Иіт I 
жанр: загробный шутер 
разработчик: ісіоі тх (ѵѵѵѵѵѵ.ісіоігх.зе) 
издатель: таіезсо (ѵѵѵѵѵѵ.таіезсо^атез.сот) 
дата выхода: ноябрь 2003 г. 

Начать хочется именно с Бгаке, хотя види- 
мых на то причин придумать не удается. Ну 
разве что очаровательная глупость проек- 
та, чей пресс-релиз нараспев и без запинки 
декламирует: «...экшен-шутер характера 
яростного и мстительно-брутального Джон Ву боевик 
полный адреналинового сока как в «Матрице» посреди 
Гонконга стилизованного под неоново-готический «Бэт- 
мен» Тима Бертона». После такого силлогизма тянет 
длинно сплюнуть на мостовую желтое и вязкое, попгуру- 
дить грязным ногтем в зубе мудрости и многозначитель- 
но взорвать «беломорину». 

При этом виновник филологического апокалипсиса 
прост и невинен, как ясноглазый агнец с полотна Леонар- 
до. Правда, под легким макияжем: подбородок что твой 
кирзач, морда синюшная, угрюмая, черный волос под пу- 
довым слоем геля «мокрый асфальт», озера хны вокруг 
глаз, на тощей безволосой груди многоколорная тату на 
зависть всем Осборнам. Ьа Ьеііа! Особенно в черном пла- 
ще из двух криво сшитых полигонов и с огромными пис- 
толетами-слонобойками в обеих руках. Красавчик имену- 
ется Дрейком, и у него есть веское оправдание быть си- 
ним и, местами, черным — ибо срулил со склада мертвых 
спецназовцев. Сюжета ради весь отряд Дрейка, скром- 
ные и набожные профессионалы из 99 Бга^ош, были без- 
жалостно истреблены анонимными злоумышленниками. 
И вот мучеников прибрал к рукам боженька, всех, кроме 
Дрейка. Которого развернул у сияющих врат с напутстви- 



ем: «Иди и накроши этих пудозвонов, оторви им кадни- 
цы!». Так и сказал, да. 

Делать нечего, надо рвать... гм... кадницы. Графически 
Бгаке подозрительно смахивает на XIII от ІЛэі 8огЬ, хотя 
дрейковалятели из Ыоі ГХ ежечасно присягают на карма- 
не: мол, наша технология называется «гіт \щЫ ІехШгіп^», 
а их «се1-8пас1іп§». Чувствуете разницу, полиглоты? Отли- 
чия действительно есть, но чисто осязательные, объек- 
тивно данные нам в ощущениях. XIII находится в серьез- 
ном беловоротничковом углу компьютерно-комиксного 
ринга, тогда как в противоположном ему шаржево-гамад- 
риловом загоне громко ухает и корчит рожи Бгаке. Ужим- 
ки местного геймплея совсем не обидны: пусть легковес- 
ны, зато увлекательны. Дрейк без устали палит с двух рук, 
скачет по стенам, как Принц (о котором ниже), приторма- 
живает и останавливает время, как Принц, а также глота- 
ет души поверженных — прямо как Принц. 
Бессовестные скандинавы из Ыоі ГХ, кажется, подчис- 
тую выпотрошили идейную сокровищницу ІЛэі 8оЙ, но 
это можно заметить лишь глубоко задумавшись об основ- 
ных геймплей-вехах. А Бгаке к работе головой не распо- 
лагает, нет, сэр. Игра педалирует активное использова- 
ние обеих кнопочек мыши, отвечающих за каждую из, 
слава богу, двух рук героя. Причем если правая длань по- 
жизненно обвенчана с пистолетом, то левая тем време- 
нем шаловливо хватает что попало: револьверы, «Узи», 
автоматы и прочую милитаристскую гадость. Отчего все 
только выигрывают, шум и гам — на весь экран, а сам 
Дрейк то и дело воспаряет к небесам, по-суперменски ос- 
танавливает земшарик и осушает пистолетно-пулеметные 
магазины с нечеловеческим проворством и завидным па- 
фосом. Добрые девяносто процентов пафоса поручены 
прямоугольным полам положенного герою уайтэрпов- 
ского плаща. И они справляются. 

Выставочное путешествие Дрейка проходит по верхуш- 
кам неопознанных небоскребов, сквозь красивые готиче- 
ские окна офисов и тела врагов, целить в которые, кста- 
ти, не так уж и просто (что для экшена редкость). В по- 
мощь косоглазым и криворуким — уздечка на старике Хро- 
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носе. Кроме того, Дрейк демонстрирует неплохую осве- 
домленность в делах Макса Финиковича Пейна, умеет 
взмыть прыткой серной на стену или другой неодушев- 
ленный предмет, затем упасть спиной и в полете стро- 
чить остервенело обоюдостволо. Выглядит мило, играть 
обязательно! 

Сага о настоящем упыре Дрейке заканчивается в спартан- 
ских стенах морга, у чьих-то корявых ступней с таблич- 
кой на большом пальце, мы же отправляемся навстречу 
многажды упомянутому Принцу, Пескам Времени и фран- 
цузской ІЛэі 8огЬ. 

Скарамуш — суперзвезда 

ргіпсе оі регзіа: запсіз оНіпле 

ѵѵѵѵѵѵ.ргіпсе-от-регзіа.сот 
жанр: принц в шоколаде 

разработчик: иЬі зой плопітеаі (ѵѵѵѵѵѵ.иЬізой.сот) 
издатель: иЬі зой (ѵѵѵѵѵѵ.иЬі.сопл) 
дата выхода: ноябрь 2003 г. 

Пожалуйста, оторвитесь от месмеризирующих 
спортивных эманаций шестой кнопки телевизора 
и обратите взор на хедлайнера ІЛэі 8оЙ, Ргіпсе оГ 
Регзіа. Здесь не хуже. Он похож на Джастина Тимберлейка, 
атлетичен, знатен, знаменит, видимо, богат. Все суперб, 
вот только эта паскудная личина Джастина Тимберлейка... 
Помимо столь оскорбительной внешности (постыдный 
конфуз, всплывший в самый последний момент) Принцу 
пожизненно не везет с двумя обязательными персонажа- 
ми страны тысячи плюс ночей: визирем и принцессой. 
Первый всегда негодяй, вторую неугомонно похищают. 
Подобная дребедень длится всю монаршую жизнь и не 
позволяет правителю порулить отчизной хотя бы часок, 
принуждая к бесконечным подтягиваниям и отжимани- 
ям, а теперь и беготне по стенам. А знаете, как он крутит 
«солнышко»! Подпрыгивает, вытягивается стрелой и 
вцепляется в очередной флагшток хваткой циркового ак- 
робата. Стальной стержень со стоном прогибается, но ве- 
домый самой кинетической из энергий Принц умницей 
делает триста шестьдесят, выписывает пару сосредото- 
ченных кувырков в воздухе и со смачным гуком толпы зе- 
вак у монитора кончиками пальцев хватает край камен- 
ной стены. Понимаете, секрет в том, как он это делает. В 
анимации. 

Невероятная пластика Принца уже заслужила ему мировое 
признание, 8апсЬ оГ Тіте лишь подтверждает правомоч- 
ность обладания подобной славой. Ступая по узкой стене, 
Принц не идет, но балансирует, аккуратно располагая ступ- 
ни на одной прямой и помогая удержать равновесие рука- 
ми. Халатность, отклонение в сторону (вечное спасибо иг- 
року) , заставляет вельможного циркача стремительно раз- 
вернуться, сгруппироваться в смешное четвероногое жи- 
вотное и повиснуть на краю пропасти. Ухватив спаситель- 
ный камень кладки после длинного прыжка, Принц забав- 
но сучит ножками в попытке поскорее забраться наверх. 
Эффект использования грандиозного банка разноликих 
анимаций налицо: Принц оживает. Нет — живет! 



Стиль его борьбы напоминает артхаусную смесь капуэро 
и приемов Королевской английской школы фехтования. 
Наш герой грациозно гарцует между голубоватыми евну- 
хами и зеленоватыми танцовщицами, умудряясь нанести 
феноменальное количество ударов в единицу времени. 
Самый главный и красивый трюк, которого еще не было 
на ЕЗ: пробежка по обескураженному врагу. В мгновение 
ока Принц взбирается вверх по верзиле-противнику, 
встает ему на плечи (натурально!), отталкивается, наво- 
рачивает сальто и вводит меч или нож в спину огорошен- 
ного подобной наглостью соперника — все в едином теку- 
чем па. «Кііі Вііі»? Трибуны рукоплещут. 
Само собой, не все идеально. Повторяющаяся анимация 
подъема после опрокидывающего Принца удара быстро 
приедается даже на выставочном рандеву, а о разнообра- 
зии оружия приходится лишь мечтать. Пять видов мечей 

— и все! Апгрейд до каждого из них насильствен и обжа- 
лованию не подлежит, такова коллективная воля сцена- 
ристов. И, пожалуйста, не забывайте вытаскивать души 
оппортунистов зажатым во второй руке вспомогатель- 
ным волшебным ножом, иначе сатрапы, палачи, душегу- 
бы будут и дальше беззастенчиво реинкарнироваться а-ля 
ВогІ8 іЪе Виііеі Босі^ег под возмущенные вопли Принца: 
«Я же тебя, заразу, уже убил! Уои, Іиску ЪазІагсП». Все с ок- 
сфордским прононсом, вестимо. 

Следуя неписаным традициям, авторы четвертого по сче- 
ту «Принца Персидского» вновь не собираются разво- 
дить зоосад, противопоставляя герою в основном челове- 
ческих соперников. Против его высочества выступят 
лишь три осатаневших отщепенца животного царства: 
птицы, летучие мыши и скарабеи. Выставочное демо с 
удовольствием демонстрировало первых, огромных ве- 
личественных ибисов, с длинными когтями и изогнуты- 
ми на манер сабли клювами. Излюбленным развлечением 
пернатых остаются флибустьерские налеты на отчаянно 
балансирующего на краю бездны Принца. Подлые, бес- 
пардонные, беспринципные твари!.. Обслуживающий 
персонал стенда ІЛэі с плохо скрываемой свирепостью 
рассказывает и о летучих мышах, маленьких, но много- 
численных и кровожадных. Банды в пятнадцать одновре- 
менно воспаривших грызунов не обещают ничего пози- 
тивного нашему высочеству. 

Что же противопоставит басурману Принц? Королев- 
ский пиар-отдел распространил среди журналистов бро- 
шюру с перечислением сверхъестественных способнос- 
тей царственного атлета. Их ровно пять, считайте: 81о\ѵ- 
то, Ке\ѵіпс1 Тіте, Егееге Епетіез, Еа8І Еоглѵагсі Тіте, Тпе 
ѴІ8Іоп. На вопрос о качественных отличиях пункта перво- 
го от четвертого безымянный раб ІЛэі-стенда объясняет, 
что в «слоу-мо» удобнее выполнять высокоточную работу 

— прыжки через ловушки и бег по стенам, а «быстрая пе- 
ремотка» наделяет Принца умением отвесить всем окре- 
стным сестрам по таким висюлькам и в таком количестве, 
что мама-не-горюй. И застенчиво сознается: «Вот только 
управлять быстроперематываемым Принцем сложнова- 
то!» Последний же талант в оглашенном списке есть не 
что иное, как краткое обозрение самых пикантных мо- 
ментов подгружаемого уровня: наимерзейших ловушек, 
наизлобнейших боссов и прочих скабрезных радостей, за 
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которые мы и обожаем настоящего, интеллигентного 
Ргіпсе оГ Регзіа. А КРОВИЩА? Ее оставим мясникам. Гла- 
диаторам, например. 

Апіі8 Вотіпаіи» 

^іасііаіог: зѵѵогсі о^ѵеп^еапсе 

ѵѵѵѵѵѵ.ассіаіт.сот/^атез/^іасііаіог 
жанр: гладиатор в ударе 
разработчик: ассіаігл (ѵѵѵѵѵѵ.ассіаігл.сот) 
издатель: ассіаігл (ѵѵѵѵѵѵ.ассіаіт.согл) 
дата выхода: осень 2003 г. 

Ки-не-ма-то-гра-фич-ность» . Попробуйте слово 
губами, покатайте языком по деснам. Затем 
артикулируйте: «Апш БотіпаШз». Жела- 
тельно обрядившись в тогу, сделав римский нос и гордо 
выпятив подбородок. Все, спасибо. Теперь вы авторизо- 
ваны к игре в Сіасііаіог: 8\ѵогс1 оі Ѵеп^еапсе. 
Сіасііаіог являет собой разумную подшивку моментов од- 
ноименного фильма, просматриваемых достопочтенной 
публикой при неизбежном ретроспективном показе. То 
есть грандиозные батальные сцены, цельные, сгущенные 
с патентованной МЯСОКРОВИЩЕИ (три восклицатель- 
ных знака, обмороки в толпе дев). Венозное и артериаль- 
ное хлещет фонтанами на зюйд и на вест, пачкает экран и 
впечатляет не хуже молодого БООМ'а с первым в метро- 
полии ЗБгх-акселератором. 

Зрелище обставлено с любовью. Во-первых, используют- 
ся только жизнерадостные, приветливые, располагаю- 
щие к бескомпромиссному массакру палитры. Светлое 
дерево гладиаторских настилов, яркое солнце благосло- 
венной Италии, приятные взору оливы и непристойная 
публика Колизея с неизменными Пальцами Вниз. Во-вто- 
рых, талантов (древнеденьги) и ассов (снова они) на пер- 
сонажах не экономят. Герой, чье имя, конечно, не 
Аззтазіег (хотя кличка идеальная), постоянно в свете со- 
фитов. Вот он попирает сандалией порог очередного 
гладиаторского овала, вот блаженно подставляет лицо 
ультрафиолету оваций, вздымает ручищи с мясницкими 
ножами-перчатками и скандирует что-то нелицеприят- 
ное на родной латыни. Появлению каждого следующего 
латентного бифштекса в латах уделяется хотя бы секунда 
драгоценного игрового времени: пауза, крупный план, в 
темном жерле ворот рисуется мускулистый анфас, кото- 
рому вскоре предстоит быть тщательно измельченным 
вашими молитвами. 

Орудий жатвы, как и в случае с Принцем, не густо, они 
незатейливы, зато полностью удовлетворяют стандар- 
там Господина ПэЖэ от восьмого июня 1269 года. Поми- 
мо фредикрюгеровых рукавичек-с-приветом к услугам 
старательного Доминатуса пика, меч и складной швей- 
царский двуручный топор для отделки бронтозавров. 
Кроводоение производится с помощью всего двух удар- 
ных кнопок и их богатого комбинаторного запаса: заблу- 
диться в управлении сложно даже людям с высшим обра- 
зованием. Хотя нет, не теряйте из вида надежду! Атаки 
варьируются в зависимости от количества соперников, 



чудо-гладиатор способен прицелиться сразу в несколь- 
ких подопытных кроликов и, активировав чудодействен- 
ное комбо (тридцать два нажатия, фальцетом «Аве Ма- 
рия», снять левый носок), уложить все стадо какой-ни- 
будь простонародной Геркулесовой Силой. Ибо что за 
римская вечеринка без богов! 

В числе специально приглашенных гостей Фобос и Дей- 
мос, братья Ромул и Рем. Небожители понукают спортс- 
менов бодрящим окончания электрическим разрядом и 
эксклюзивными благодатями. Не хотите ли отведать 
фирменный гаіаіігу от самого Плутона? О, спасибо, лю- 
бимое блюдо! Передайте мое восхищение шеф-повару. 
Пока длится междугородний звонок Олимп — Арена ка- 
мера в скриптовом трансе шныряет вокруг отделываемо- 
го недотепы, куртуазно уворачивается от фонтанирую- 
щих эритроцитов, не забывая при этом о самых зрелищ- 
ных ракурсах. Если Ассіаіт не сочиняет о шестидесяти 
разновидностях показательных казней готового к рас- 
терзанию противника, то 8\ѵогс1 Ѵеп^еапсе имеет все 
шансы на титул самого кровожадного экшена года. Хотя 
и на него найдется Розгаі 2... 

Сіасііаіог приятно хлюпает. Куда ни ткни — с готовностью 
брызнет клюквой. Арены после ухода Доминатуса напо- 
минают съемочные площадки сериала «Скорая помощь» 
(серия о двадцати клерках, попавших в гигантский шред- 
дер). Вниманию ЕСТ8-публики был представлен лишь па- 
ноптикум гладиаторских арен, но мясорубка грядет и на 
улицах Бессмертного Города, кровопускания ждут и при- 
волье золотистых испанских полей, и мрачные леса Гер- 
мании. О том говорят скриншоты. Мы же обратимся к те- 
матике стерильного карнажа, искрометного анимирован- 
ного насилия для самых маленьких, в один голос реко- 
мендованного киндерам от годика и старше всеми дет- 
скими психологами. То есть Мюггш. 

Уоиг топкеу ЬІ2пе2 

ѴѴ0ГПЛ5 ЗсІ 
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Третья мировая кольчатая война грозится захлест- 
нуть мирные мониторы наших хуторов. Мор, го- 
лод и чуму на оба ваших дома несут армии еле ро- 
зовых козявок, ради удобства человеческого восприя- 
тия прикидывающихся земным животным класса «червь 
дождевой, обыкновенный». Теперь в дополнительном 
измерении! 

Банды неожиданно упитанных так называемых червей 
чрезвычайно опасны для вашего досуга и вооружены — 
вы не поверите! — фарфорово-белыми блистающими зу- 
бами и ошметками зеленых водопроводных труб, кои ро- 
зовые глисты не без гусарской гордости именуют «базука- 
ми». Но главным достоянием этой служивой народности 
остается большая красивая голова обтекаемой эргоно- 
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мичной формы. С помощью указанной анатомической 
подробности новые кольчатые творят чудеса. 
Едва научившись крутить черепушкой, черви немедленно 
проявили с ее помощью незаурядные актерские таланты. 
Ни один взрыв, ни одна торопящаяся по делам ракета не 
остается без адекватной реакции. Пущенный мимо сна- 
ряд провожается долгим заинтригованным взглядом, а 
вдруг возникшая рядом воронка вызывает неподдельное 
любопытство: все окрестные бойцы по-жирафьи вытяги- 
вают шеи и с интересом заглядывают внутрь: что там, на 
дне колодца? Внизу обычно оказывается отчаянно мате- 
рящийся тонким младенческим голоском, очень недо- 
вольный жизнью червяк: «Батп топкеу Ьіхпех!!». 
Новая конфетно-лубочная графика с резкими кислотны- 
ми палитрами и приязнью к округлым силуэтам ландшаф- 
та более всего напоминает, простите, \ѴогЫ оі ДѴагСгаіТ. 
Крохотные выставочные уровни провоцируют носталь- 
гию по южным широтам, особенно когда камера, обучен- 
ная при каждом мощном выстреле отскакивать назад, по- 
казывает все несуразное архитектурное нагромождение с 
высоты полета алеутской выдрохвостки. Вместе с курси- 
рующими несоразмерно большими карандашами ракет 
вся композиция могла бы быть с легкостью выдрана из ка- 
кого-нибудь мультфильма о вреде гонки вооружений или 
из блокбастера «Скала» с Коном Шоннери. 
А промахиваться и вновь лицезреть картину ядерного иг- 
лоукалывания придется не раз и не два. С появлением 
лишней оси координат точно направить ракету в цель 
вдруг оказывается трудом не то что червьим, но обезьянь- 
им. Все попытки человека, чьей военной специальнос- 
тью являлось математическое обеспечение наведения не- 
черноземной противовоздушной гордости «С-300» в низ- 
колетящую цель, пропали всуе. Фиг попадешь! 
А на улице ветер, дующий не налево-направо, но в спон- 
танную, черт дери, сторону света. На червивой улице 
дождь, снег и другие атмосферные пакости, не дающие 
праведному червяку спокойно и без лишней суеты приду- 
шить себе подобного вон на том пригорке. Ведь были же 
кольчатые камикадзе, так почему нет червей-коммандос? 

Военно-полевое 
домино 

соплплапсіоз 3: сіезііпаііоп Ьегііп 
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На самом деле все коммандос — черви. Их многослож- 
ный тернистый путь через сотни кляпов и тысячи 
трупов в немецкой форме преодолевается исклю- 
чительно на карачках. Выставочная демонстрационная вер- 
сия Соттапс1о8 3 и тематическое пресс-шоу за закрытыми 
вратами стенда Еісіоз тому добросовестное свидетельство. 
Но прежде необходимо заключить одну качественно важ- 
ную сделку — иначе самум лапотного патриотизма основа- 



тельно прожарит любые рассыпанные испанскому дети- 
щу сантименты. Соттапсіоз и 8і1еп1: 8іогт — абсолютно 
разные, несравнимые проекты. Они Сцилла и Харибда, 
ничто и нечто, «Шато де Латур» и «Барон де Лирандо», 
грузины и баски, Боско и Басков. Классическую настоль- 
ную ролевую игру под научно-фантастическим соусом не 
моги стравливать с диковинной помесью домино и пазла 
в популярно-исторических декорациях! Соттапсіоз — 
это уроки вязания для мальчиков (ибо, поманив войнуш- 
кой, их можно посадить даже за созидание носков), наука 
усидчивых и способных к проявлению последовательнос- 
ти в действиях и минимального логического мышления. 
Прохождение единственного играбельного уровня, на- 
пичканного фашистами бронепоезда, столь красочно 
обрисованного еще в ЕЗ-впечатлениях (см. #07 ѵ 03), за- 
нимает море времени. Так можно и не уложиться в посу- 
ленные нынешним Соттапсіоз-шоуменом Майком Со- 
то (Міке 8ои1о) двадцать пять часов приходящегося на 
новую игру геймплея. Вся задачка — с пяток вагонов. 
Большинство солдат и офицеров релаксируют внутри, 
тогда как особо невезучие вынуждены стоять «на тум- 
бочке», на крышах. Приказ: очистить состав от против- 
ника. Что может быть проще? Вот только против всей 
путешествующей мотопехотной дивизии выступают все- 
го лишь три человека, причем с настоятельной рекомен- 
дацией действовать неявно, бесшумно. Иначе вместо 
гитлеркапута — секирбашка. 

Итак, мерзкий бронепоездов узел нельзя даже разру- 
бить единой пулеметной очередью. Но если найти сво- 
бодный край, обнаружить крохотную брешь, локализо- 
вать первого фашиста, с которого начинают, клубок 
охотно распутается сам собой. Завалите одну фишку — и 
остальные посыплются вслед за ней в красивом и чет- 
ком порядке, как и задумывали дизайнеры. Соттапсіоз 
суть домино, мы же говорили. 

С приятной уступчивостью прогибаются вагоны. Для кур- 
сора существует каждое окошко, внешняя стенка, пору- 
чень и лестница. Вор ползает по внешней обивке поезда 
как истовый паучище, голубем заглядывает в окна, ждет, 
когда часовой на крыше отвернется, и хомутает мученика 
тонкой струной от музинвентаря. Спасибо создателю, 
что голуби этому не обучены. 

Пока камера вертолетом парит в отдалении, Соттапсіоз 
3 смотрится просто конфетно. В совершенно ином наст- 
роении, в смешанных винегретом чувствах, вы пребывае- 
те после знакомства с полигональным движком, инкорпо- 
рированным во чрево игры специально для моделирова- 
ния интерьеров. Здесь углом соседского чемодана с верх- 
ней полки на голову валится неприличная скромность 
меблировки, повальное убожество текстур и снедающие 
рассудок кукрыниксы, призванные персонифицировать 
немецко-фашистскую сволочь. Согласимся, испанцы на- 
терпелись от Третьего Рейха не меньше нашего, но впа- 
дать в опереточный сюр!.. 

А шоу скачет дальше под ровные комментарии боцмана 
Майка. Мизансцена с экспрессом — характерный пример 
нового подхода к созданию игровых карт. Все уровни 
крайне компактны, и зачастую коммандос вынуждены за- 
бираться на коленки к демонстративно отводящей взоры 
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солдатне, ужом струиться меж офицерских сапог, тряп- 
кой наматываться на глушители штабных «Мерседесов». 
О глянцевой чистоте фрицевых ботинок и вспоминать не 
стоит — они до неприличия отполированы животами 
грозных, но совершенно незаметных агентов британ- 
ской разведки. 

На сладкое пулеметчик Сото крутит целых три доселе не 
виданных сценария: ночная вылазка, операция в порту и 
(здесь редакция вынуждена извиниться, но пластинку ос- 
новательно заело) высадка на веселый норманнский 
пляж. Дайвинг смотрится экзотично. Подводный шпиен 
стартует с надувного крейсера класса «Зодиак», рвет садо- 
выми ножницами случайно оставленную подводную ра- 
бицу, затем принимается перекусывать пудовые цепи, ко- 
ими крепятся ко дну шипастые мины-сюрпризы. Каждый 
освобожденный «еж» не забывает философски удалиться 
по направлению к горизонту, аккуратно лавируя между 
собратьями. Вот везение! Дайвер добирается до своей це- 
ли — днищ стоящих на приколе судов — и начинает много- 
трудный процесс минирования. 

Что касается постылой Омахи, то для разнообразия не- 
сколько десантных судов не только взрываются, но и 
сталкиваются друг с другом. Скриптовый движок забо- 
тится и об имидже противника: немцы азартно давят на 
спусковые, не отходят от станков-пулеметов, не сдав нор- 
мы, и вообще трудятся не покладая рук. На хвосте у «зеле- 
ного берета» оказывается группа сосунков-солдат, их же- 
лательно довести до вражеских траншей живыми. В по- 
пытке продемонстрировать вымуштрованность ИИ 
Майк поднимает взвод и бросает его напролом, сквозь 
кордоны. Через секунду показ заканчивается на высокой 
драматической ноте. Все умирают. 

2 Ма)ог Тот 
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Все, включая героического Майора Тома, кото- 
рого, как мы не устаем повторять из номера в 
номер, поматросил и бросил безответствен- 
ный ^гоипсі сопігоі. После ЕСТ8 2003 нам стали очевид- 
ны причины подобной беспардонности. Мы даже обнару- 
жили виновных. 

Милая девушка на фотографии просила не раскрывать ее 
имя, ведь нечаянная конфессия принадлежит именно ей. 
Рассказывая о многосложном и передовом с тактической 
точки зрения проекте Сгоипсі Сопігоі 2, о засадах, атаках 
с флангов, башенной броне танков и наводчиках для даль- 
ней артиллерии, она одновременно производила совер- 
шенно контрастные манипуляции на экране. А именно: 
брала в пригоршню чуток пехотинцев и спускала их пря- 
миком через камыши и болотную топь на ближайший му- 
равейник супостата в убедительной иллюстрации раша 



незатейливого. Завидев друг друга, бравые космические 
рейнджеры картинно вставали во фронт, заводили дрези- 
ны скорострельных тактических штурмовых гиперболои- 
дов и в течение добрых пяти минут обильно поливали 
партнеров по спаррингу дюжими дозами цветастой энер- 
гии. Заметив в удивлении широко распахнутые глаза спец- 
кора .ЕХЕ, девица перехватила взгляд, пожевала губу и с 
восхитительной непосредственностью ляпнула: «Вообще- 
то я хреновый тактик, понимаешь? Обведу этих, как их — 
человечков! — прямоугольничком и пошлю...» Вот так вы, 
изверги, и послали нашего любимого Майора, поп? 
Вопрос о комплексных тактических іеаШгез, хлебе и ме- 
де Сгоипсі Сопігоі 2, таким образом, загорается Южным 
Крестом сомнения на небосводе игры. Зачем, космичес- 
кие вы наши скандинавы из Маззіѵе, кто-то будет мучить- 
ся с правильной ориентацией юнитов, подставляя огню 
самую надежную броню, экспериментировать со смеше- 
нием пехотных типов в попытке создания универсаль- 
ного боевого взвода, если черная дыра раша с непри- 
нужденностью хавроньи в присест слопатит все интел- 
лектуальные потуги наивного игрока? «Где же мои маль- 
чики? — с колокольчиковой манерностью вскидывает 
брови наш очаровательный штурман. — Ах, вот же они. 
Опять нашалили.» Угрюмые гориллообразные «мальчи- 
ки» только что преобразовали в гуано танковое подраз- 
деление неприятеля и теперь совершенно не понимают, 
куда бы еще приложиться... 

Сгошісі Сопігоі 2 — варгейм бескомпромиссный. Никако- 
го строительства, одна деконструкция. Единственной ва- 
лютой остаются пресловутые ас^иІ8І^лоп роіпіз, добывае- 
мые в локальных пупах земли, которые принято захваты- 
вать и удерживать во имя бесперебойной подачи под- 
креплений, массированных ковровых бомбардировок с 
эпилептических орбит и прочей милой сердцу головоре- 
за чуши. «Мы долго дискутировали, стоит ли делать зда- 
ния разрушаемыми, — с гримаской вмешивается гид-деви- 
ца. — Но ведь эта артиллерия — такая гадость!.. Мальчики 
просто не оставляют камня на камне!» 
Последовавший галоп по угодьям открывает основные 
ландшафтные вехи: мир болот, страна пустынь... и Ста- 
линград. Как в далеком-далеком космическом фантазме 
очутился любимый фюрерский город, можно догадаться, 
лишь мобилизовав все стереотипическое мышление в ра- 
диусе километра. Верно, планета разрушенных мегаполи- 
сов! Графический движок не очень-то понимает, как ему 
правильно рисовать первосортные руины, зато с дикой 
природой справляется на отличненько. Мутная водичка, 
холмики шатрами, общая разноуровневость пейзажа, 
стайки стрижей в высоком фиолетовом небе — все спо- 
собствует незамутненному соображениями гуманизма ве- 
селью. Девочкины механизаторы верхом на крупных, ка- 
жется, сворованных из 8іаг ДУагз, а может, из 
МесгЛѴаггіог, двуногих птицах-танках стараются наско- 
ком взять пригорок с окопавшимися оппозиционерами, 
те на удивление удачно огрызаются, атака захлебывается, 
агрессоры пребывают в растерянности. Чем не момент, 
чтобы вежливо, но твердо откланяться и быстро испа- 
риться? Хотя бы по направлению к еще одному столпу 
оригинального дизайна, ЬогсЬ оі Еѵег()ие8І:. 
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У слышав «ДѴагСгаЙ 3», продюсер ЬогсЬ оГ Еѵег()ие$1: 
Джеймс Паркер Уате8 Рагкег) впадает в слепую 
берсеркерову ярость, глаза и бицепсы наливаются 
кровью, а руки дрожат от еле сдерживаемого порыва скру- 
тить кого-нибудь в экзотическую океанскую раковину. «Ну 
вот, что вы наделали? — с укоризной вопрошает директор 
пиар-отдела 8опу Опііпе Крис Крамер (Спгіз Кгатег). — 
Теперь нам придется надеть на голову пакеты, встать в 
ящик из-под кока-колы и петь «Янки-дудль». Надевает па- 
кет, достает из-под стола ящик и на глазах у переполненно- 
го стенда ІЛэі 80ІІ запевает чистым красивым баритоном. 
Французы, народ деликатный, виду не подают. 
«А пачаму ваша игра так пахожа на «Варкрафт Три»?» — 
на голубом глазу завязывает разговор корреспондент 
.ЕХЕ и провоцирует вышеописанные невероятные, но аб- 
солютно правдивые события. Лишь много позже, пере- 
тряхнув Интернет в поисках текстов о Ьогсіз оі Еѵег()ие8І: 
(ЬоЕ), я убедился, что каждый первый сетевой материал 
начинается с этого незамысловатого сравнения. 
Бедный, бедный Паркер! Парням из Сате8роІ он заявил, 
что ему льстит такое сопоставление. В интервью 
Сате8ру неискренне порадовался за детище Вііггагсі. 
«КАКОГО ЧЕРТА!! — проорал он в лицо представителю 
Сате.ЕХЕ. - НАЙДИТЕ мне хоть ОДИН ПОХОЖИЙ 
ЮНИТ!» Две секунды на размышление. Хм. Вот те дере- 
вья, которые мечут камушки? Совсем как здания темных 
эльфов сами-знаете-где? (Мне вовсе не хочется петь «Ян- 
ки-дудль» вместе с Крамером.) Огры — как две капли во- 
ды, а гоблин в хорошо знакомой гондоле цеппелина рас- 
качивается и дурашливо болтает кривыми ногами. Еще 
примеры? 

Паркер взвивается бурей и устремляется прочь от мони- 
тора, Крамер мягко подхватывает бразды беседы. По 
крайней мере он не игнорирует факт намеренного, поч- 
ти один в один, копирования блокбастера. Отрицание 
превращается в Сизифов труд, когда каждая мелочь, по- 
шлая маленькая деталь, скандирует: «МѴЗ\ \УЗ!». Видео- 
ролики поставлены по образу и подобию: сюжеты, рабо- 
та камеры, освещение, анимация и даже баннеры в ла- 
пах монстров. Основное меню дает одного из героев 
крупным планом, на фоне характерного пейзажа. Для 
каждой кампании (их совершенно случайно три штуки) 
— свои цвета задников. С помпой явленная народу Со- 
вершенно Новая Раса оказывается выводком шальных 
демонов. Обязательно крылатых, с рогами. Правда, есть 
ли среди дьяволов четвероногие, доподлинно не ИЗВеСТ- 
^ате. ехе #10 октябрь 2003 



но. Можно заключать пари. Фабрики и заводы спутать 
невозможно, ведь они имеют характерную для \УагСгаіі 
трапециевидную форму, некоторые даже снабжены не- 
забвенными торчащими из земли бивнями. Норы диких 
монстров в лесу имеют вид палатки, около которой за- 
стывают в ожидании несколько гадов. Часть гадов — вер- 
ховые наездники, после смерти питомца дерущиеся как 
пехота. Еще параллелей? 

Остальное утянули из ЕѵегОиезі. Сюжетную подоплеку, 
ролевую анатомию героев, большинство спеллов и ору- 
жия. Трагедия разыгрывается за 10000 лет до событий 
Е(), поэтому сочинять можно все, к чему лежит душа. На 
каждую из трех воинствующих фракций приходится по 
пять лордов, сквозных сюжетных фигур, чуть упрощен- 
ных беженцев из Еѵег()ие8І:. Присутствуют все знакомые 
расы, включая рептилий из аддонов, и классы — вплоть 
до нетривиальных 8пасІо\ѵкпі§п1: и зпатап. Естественно, 
лорды удало жонглируют классическими спеллами, сум- 
монят реІ8, источают ауры и раздают ЬиШ. Рядовые юни- 
ты тоже подвержены ехрегіепсе-тлению, постигают уров- 
ни. В частности, могут быть рано или поздно возведены в 
ранг рыцарей и познать роскошь офицерского бытия. 
В грустной истории о ЬоЕ и основах попугайского бизне- 
са действительно интересным остается лишь вопрос о 
новшествах игры. Что бы это могло быть? Способный 
прикрыть магов «танками» ИИ? Нежелание лордов без 
особого приказа самостоятельно лезть в центр сечи, что- 
бы немедленно откинуть ласты, обеспечив игроку мгно- 
венный разгром? Нелегкая задача. Поручим-ка ее анали- 
тическому отделу .ЕХЕ, где живут специально культиви- 
рованные зна-то-ки, а сами отправимся глазеть на 
Еѵег()ие8І: II и чесать языками с колоритным Вильямом 
Тростом (МШКат Тгозі). 

Таке те іо уоиг сіеаіег 

еѵегдиезі 2: ІІіе а^е сіезііпу 

Мир ://еѵе щ и ез12 . со т 

жанр: онлайновая угроза жизни на земле 

разработчик: зопу опііпе епіегіаіпглепі 

(Нпр://зІаІіоп.зопу.сот) 

издатели: зопу опііпе епіегіаіптепі, иЬі зой (ѵѵѵѵѵѵ.иЫ.сот) 
дата выхода: зима-весна 2004 г. 

Главный дизайнер Еѵег()ие8І: 2 Вильям Трост извес- 
тен среди коллег как «Мап \ѵііЪ сіа Мо^». (Правиль- 
но: «Моу-джо», по-техасски оттянув «о».) Соратни- 
ки боятся близко подходить к компьютеру с новой 
ММОКРС-надеждой 8опу и чуть что — пускают рысаков за 
Биллом. 

Пока истые рысаки-нубийцы тащат в паланкине загуляв- 
шего гуру обратно к стенду ІІЬі 8огЬ, есть время потрогать 
очередного короля онлайна ручками и осознать суетную 
бесполезность сего занятия. Две-три недели — еще куда 
ни шло, но тридцать выставочных минут в переполнен- 
ном ЕагГз Соші? Чистое баловство. 

За время поиска Билла (почти Тарантино, да?) выясни- 
лось несколько и так очевидных вещей. Первая: движок 
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неприлично хорош. Четкая, граненая графика Е()2 пре- 
восходит собой даже 8іаг ДѴагз: Саіахіез; считать полиго- 
ны в развевающихся полах халата девицы-мага, пока она 
бороздит один из стартовых городов, одновременно ув- 
лекательно и бесперспективно. Их слишком много. Лен- 
ты в волосах, сложная прическа, бусы, плетеные тапоч- 
ки, лицевая анимация... Куда катится мир? Фотореалис- 
тичность не за горами. Наблюдение два: небиблейское 
многообразие игровых рас. 8опу, кажется, осознала кра- 
соту идеи масштабирования, разноликости одного и того 
же мира в зависимости всего лишь от угла зрения. Такой 
чудесной национальной катавасии в онлайновых РПГ 
еще никогда не было. От карликовых сморчков, ниже 
гнома, до странной расы проглотивших добрую жердь би- 
педальных тигров — все индивидуальны, хотя порой и че- 
рез край гротескны. 

Город девственно пуст, как столица в десантный день. 
Бродить по нему соло скучновато, хотя некоторые архи- 
тектурные экспонаты вполне способны развлечь внима- 
тельного туриста. Например, пристрастие местных зод- 
чих к фаллическим формам: чудовищных пропорций меч 
так роднит Е()2-захолустье с «надфилями» Кутузовского 
проспекта первопрестольной! 

Неслышно объявляется спасительный Трост и открыва- 
ет, что стартовых городов будет всего два. Два? ! Как? По- 
чему? Кто разрешил? Трост улыбается: 8опу прекрасно 
осознает, на какую дикую нагрузку обрекает серверы в мо- 
мент старта игры. (В качестве комментария: разработчи- 
ки ММОКРС всегда соизмеряют опасности, устраивают 
стресс-тестирования, но в первую неделю после релиза 
серверы все равно чаще бывают оффлайн, нежели наобо- 
рот. А участливые к чужому горю журналисты выводят: 
«Поспешили».) Но у дизайнеров Е()2 есть веские причи- 
ны. В числе головных — социализация. Вместо равномер- 
ного распределения по всему континенту игроки окажут- 
ся сосредоточены в двух основных точках и постепенно, 
по мере набора уровней, будут разбредаться по земле кон- 
центрическими волнами, отвоевывая у монстров и обжи- 
вая все новые города. 

Мановением чит-кода на экране появляется боевая зона. 
Для сосунков. По симпатичной, но скудноватой саванне 
без особых видимых занятий слоняются броненосцы, 
кислотно-зеленые жуки и обаятельные, прямиком со 



страниц Каііопаі Сео^гарЫс, гиены. Все вместе активи- 
руют ассоциативную связку с типичным лос-анджелес- 
ским гетто: группки чернокожих там и сям вызывающе 
смотрят в глаза и телеграфируют: ну давай, подходи бли- 
же и скажи что-нибудь неполиткорректное. Трост гово- 
рит, зверюшки мгновенно ориентируются в ситуации и 
давят его всем миром. На глазах у .ЕХЕ-разведчика не- 
жданные слезы: вот точно так для него закончился пер- 
вый ЕѵегОиезІ:. Запинали, демоны. 

Бес в бедро 

^агу ёуёах'з Іе]епсІагу асіѵепіиге 

ѵѵѵѵѵѵ. сі геа пл з-і піе га сіі ѵе . со т / т т о г р^. Иіт I 
жанр: неочевидная ттогр^ 

разработчик: атеаплз іпіегасііѵе (ѵѵѵѵѵѵ.сігеатз-іпіегасііѵе.сот) 
издатель: сігеатз іпіегасііѵе (ѵѵѵѵѵѵ.сігеатз-іпіегасііѵе.сот) 
дата выхода: 2004 г. 

Еще более тоскливый фатум уготован человеческому 
существу, видевшему на выставочном танцполе не- 
что с именем Гари Джигакса (Сагу Су^ах) и не об- 
молвившемуся в мемуарах ни слогом. А потому вынужден 
признать, что столкновение с бесформенной субстанци- 
ей под вывеской Сагу Су^ах'з Ье]епс1агу АсІѵепШге дейст- 
вительно имело место. 

Весь проект, пребывающий под высочайшим патрона- 
жем соавтора кодекса Бип^еош & Бга^ош, состоит из 
оригинального графического мотора и свода правил на- 
стольной ролевой игры І^епсіагу АсІѵепШге (ЬА), впер- 
вые успешно испытанной на атолле Бикини в 1999 году. 
Как мифический мир ^е^епс1а^у Еагіп является измерени- 
ем, параллельным нашему с вами домашнему, так и сама 
ЬА идет близким курсом с Б&Б, но старается не допус- 
кать слишком уж бессовестных пересечений. 
В этом новом чудесном мире все немного не так. Хартия 
ІА базируется на продвижении скиллов, а не классов. Ге- 
рои не отзываются на возглас «персонаж» или «поло- 
вой», но именуются исключительно «аватарами». У каж- 
дого аватара три обязательных человеческих качества и 
одно добровольное. Вероятно, вы вскинете брови в не- 
мом крике удивления, узнав, что опциональным является 
Іпіеііесі, а необходимыми и достаточными Неаііп, 
Ргесізіоп, 8реес1. Впрочем, такие оси координат прекрас- 
но увязываются с жизненными ориентирами многих ре- 
ально существующих персонажей. 

Люди лежендарного мира приобретают не скиллы, но 
аЫІШез. Не мандражируйте, это всего лишь пакеты, набо- 
ры умений. В качестве доступного примера сэнсеи приво- 
дят упаковку с неблагозвучным именем М^аіеггагіп^, объе- 
диняющую сііѵіп^, 8\ѵіттіп§, паѵі^аііоп, заіііп^ и так да- 
лее. Желающие фракционного экшена вольны вступать в 
касты, они же Огсіегз: 8оЫіег, Гогезіег, Ессіезіазі, Зоп^іеиг, 
Ма§е, КоЫе, Ко^ие, Оиііаѵѵ, М^агіоск, далее везде. Продви- 
жение в выбранной профессии целиком зависит от разви- 
тия ключевых для нее умений. Вот лесники и егери лежен- 
дарного мира — у них в почете Нипі, ДѴеаропз, Агспегу, 
Кшііс (все остальное — тщета). С другой стороны, игрок 
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может отринуть социальные клише и оставаться незави- 
симым, любовно муштруя приятные ему скиллы. 
Любопытен факт подхода к тренировкам. Мистер Джи- 
гакс, например, не имеет ровным счетом ни одного аргу- 
мента против так называемых «ботов», персонажей, чьи 
умения развиваются даже тогда, когда игрок сладко поса- 
пывает в послеобеденной коме. Похожие правила сущест- 
вуют у космических виноделов ЕѴЕ Опііпе: Тпе 8есопс1 
Сепе8І8, но ни одна живая душа из недр игры пока не выби- 
ралась, а значит, засыпать вопросами по существу некого. 
Техническая демо-версия І^епсіагу АсІѵепШге вооружена 
алгоритмом генерации аватаров и игровым интерфей- 
сом скорее для устрашения черни, нежели для серьезно- 
го профессионального разговора. Ах, да! Расы! Многие 
чувствительные натуры будут безмерно тронуты, обнару- 
жив в списке народностей ЬА, наряду с форменными 
пшпап, еІГ, сгѵѵагГ и §поте, совершенно неземных това- 
рищей. Армию пришельцев из Хе-измерения возглавля- 
ют: коЬоЫ, оаГ (!), оаГ ішуог (!!), огс, ^геаіег огс, Іеззег огс 
(\ѵо\ѵ) , ігоіікіп и сверхзаряженный \ѵу1Г, краткая сноска о 
котором сообщает, что такого эльфа вы еще не знаете, 
но вскоре так узнаете... 

Дальше выбора расы дела у демо не клеились, а попытка 
призыва демона интерфейса всякий раз заканчивалась 
торжественным отказом жизненных функций графичес- 
кого движка. Оставалось любоваться горными вершинами 
на далеком горизонте («Видите эти ложные Альпы? Все го- 
ры достижимы и покоряемы, все до единой!»), радужным 
переливом солнечных лучей на гребнях волн (см. 
ДѴаІеггагіп^) и густыми хвойными чащами, где каждая 
иголка на дереве — полигональная. Ах, красота! 

Дедушка на мосту 

иги: а^ез ЬеуопсІ тузі: 

НПр://иги.иЫ.сот 

жанр: красота для понятливых 

разработчик: суап ѵѵогісіз (ѵѵѵѵѵѵ.суапѵѵогісіз.сот) 

издатель: иЬі зой (ѵѵѵѵѵѵ.иЬі.сот) 

дата выхода: зима 2003 г. 

Всамделишных ценителей современного компью- 
терного изобразительного искусства не допингуют 
(закройте глазки, сейчас оскоромимся) тренды он- 
лайновых брэндов: все эти пресловутые уровни в классах, 
групповая охота на маралов и уникальный Разделочный 
Тесак +3... Специально для адептов прекрасного на стапе- 
лях ІЛэі стоит почти готовый к первому круизу комфорта- 
бельный лайнер Иги: А^ез Веуопсі Му$1. 
Должно быть, работа над сиквелом Музі невыносима. 
Миллионы культистов по всему миру целенаправленно и 
ежедневно ненавидят тебя за осквернение святых земель 
и рецидивирующие богохульства. Сколь бурную эмоцио- 
нальную отдачу этих закоренелых тори от Музі вызывает 
одно упоминание о телодвижениях в прозрачном янтаре 
обожаемой вселенной! Родные, крепитесь. Грохните ва- 
лерьянки, погрызите ножку стула или тапки. Этот мате- 
риал одновременно для вас и для вашей боли. 



Сначала хорошие новости: 11ш чарующе красив. Экс- 
травагантен. Графически ортодоксален. Бодр и при- 
ветлив на любой машине. И плохие: засланные казачки 
оказались не способны добраться до исходников кода и 
не истребили порочащую имя на букву «М» фигуру 
главного героя, суетно сучащего конечностями на пе- 
реднем плане. Они даже не смогли превратить игру в 
подобие Еуе оі* іпе ВепоЫег, где любое движение стро- 
го дискретно. В результате на расстоянии Иги можно 
ошибочно причислить к легиону адвенчур класса 
Іпсііапа Зопез или даже — о ужас-ужас! — ТотЬ «Гис 
Кіп§» Каісіег. 

Виі пеѵег іеаг. Специально тренированный .ЕХЕ-скаут 
проверил Иги на уровень агрессии, наличие кнопки Гіге 
и даже АІІегпаііѵе пге, присутствие кувырков и прочих эк- 
шен-ужимок. Реакция отрицательная! Все пред ставимые 
действия выполняются мановением единственной мы- 
шиной кнопки, будь то просьба повернуть рычаг, нажать 
на кнопку, э-э-э, повернуть рычаг, нажать кно, повернуть 
ры... Авторы божатся, что теперь придется даже собст- 
венноручно двигать предметы интерьера, как в каком-ни- 
будь Вгокеп 8\ѵогс1, но показывать — не показывают. 
Зато герой бодро трусит по одному из смелых миров, 
стране гигантских мухоморов. Понятное дело, в такой 
обстановке даже солнце начнет бегать вдоль линии го- 
ризонта со скоростью кордовой модели спортивного са- 
молета. Череда манипуляций, столь удачно описанных 
певицей Мадонной как «Ршп іЪе Ъшіоп, Боп'1 ршп Іпе 
ЪиШэп», постепенно запускает все хитроумные (и ги- 
гантские) механизмы уровня: встроенные в грибы пере- 
даточные шестеренки истово вращаются, шумят колен- 
валы. Трубу телескопа должно навести на бешеное 
спринтерское солнышко и оставить ее вращаться в пол- 
ном согласии со светилом. Тогда приходят в движение 
готического вида элеваторы, и зритель испытывает на 
себе чары скриптовой сценки на движке, регистрирую- 
щей слаженную работу всех бортовых систем уровня. 
Влюбляются поголовно. 

Разработчики уготовили для Иги семь раскиданных во 
времени миров, современный штат Нью-Мексико (фраг- 
ментарно) и некое вневременное пространство, спроек- 
тированное как база для всех ваших вылазок. Штаб-квар- 
тира, представляющая домик на вершине свободно паря- 
щего в облаках утеса, может быть украшена разнообраз- 
ными сувенирами из завоеванных измерений. Как вам 
понравится маленький домашний водопадик, инсталли- 
руемый в окрестности исключительно в соответствии с 
вашими личными пожеланиями? Кстати, упасть-разбить- 
ся или поквитаться с жизнью иным способом в Иги не- 
возможно. Попробуйте сигануть с обрыва — и через се- 
кунду придете в себя близ любимой заоблачной дачи. 
Очень удобно. 

Три мира-времени из семи напугают Музіоедов с агорафо- 
бией. Если оставшиеся четыре мира привычно ограничи- 
вают исследовательские горизонты узкими тропками, 
будь то каменные дорожки подземных пещер или навес- 
ные мосты грибного мира, то эта троица... В общем, там 
полная свобода, открытое всем ветрам пространство, бе- 
ги-куда-хочешь. Ну как, страшно? 
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Содрогаться заставляют и другие новшества. Фотокаме- 
ра, например. Подлое дитя технологии единым махом пе- 
речеркивает все ваши письменные работы, попытки за- 
фиксировать на бумаге наскальные рисунки или иерогли- 
фы под любимым рычагом. Баста! II ги советует лишь гля- 
нуть на таинственное сообщение и сделать скриншот, по- 
смотреть который можно в любой удобный момент. Раз- 
врат! А это непристойное запараллеливание миров, воз- 
можность бросить одну упрямую загадку и взяться за ре- 
шение другой, в соседнем мире-времени? Ветераны Му8І 
сочтут вас испорченным плутократом. 
Еще более избалованными станут обладатели онлайн-ад- 
дона к оригинальному релизу. К 36 комплексным задач- 
кам одиночной игры ежемесячно обещают присоеди- 
няться новорожденные собратья. Причем распутывать 
их придется усилиями сразу нескольких человек, словно 
в дореликтовой пазл-аркаде Ѵікіп^з. Онлайн как таковым 
являться и не будет, скорее это Интернет-версия много- 
пользовательского режима, так как количество коллег в 
его Ит-вселенной будет определяться каждым игроком 
самостоятельно. За ним же решение, кого приглашать, а 
кого оставить за бортом своей уютной вселенной. 

Женские друзья 

Ьгокеп зѵѵогсі: ІІіе зіееріп^ сіга^оп 

ѵѵѵѵѵѵ. Ь го ке п зѵѵо гсі 3 . со т 
жанр: приключение на двоих 

разработчик: геѵоіиііоп зойѵѵаге (ѵѵѵѵѵѵ.геѵ^атез.сот) 
издатель: тііе асіѵепіше сотрапу (ѵѵѵѵѵѵ.асіѵепіигесотра- 
пу^атез.сот) 

дата выхода: осень-зима 2003 г. 

Чарльз Сесил (Спагіез Сесіі) не мелочится и зазы- 
вает в мир непрочных клинков всех подряд, да- 
же держателей Р82 и ХЬох. ЕСТ8 2003 стала по- 
следним шансом для широкомасштабного промоушена 
Вгокеп 8\ѵогсІ (В8), дальше только релиз, поэтому раз- 
личные версии игры, приставочные и действительно 
уважающие себя, возникали как грибы после дождя — 
то на одном стенде, то на другом. 

Близкое знакомство с парой игровых сцен осенило нео- 
рдинарными впечатлениями о темпераменте В8. Столь 
капризного, чисто южного создания на ПК-горизонте не 
замечали давно. Часть времени игра находится в полуоб- 
морочном, анабиозном трансе, не происходит ровным 
счетом ни события, эластичность кошачьего хвоста пора- 
жает воображение. Так же был построен славный япон- 
ский фильм «Кинопробы»: час томной мелодрамы, пят- 
надцать ужасных минут отрываемых конечностей, пере- 
пиливаемых костей и томатной пасты мегатоннами. 
Вгокеп 8\ѵогс1 борозды не портит. Нико, репортер и про- 
сто любимая девица редколлегии, бродит по выпотро- 
шенной квартире приятеля без малого бесконечность, и, 
когда вы уже готовы отправиться за чашкой крепкого ко- 
фе, подушкой и гамаком, камера вдруг трубит тревогу 
резким зумом. Из-за ближайшего холодильника, словно 
черт из короба, выскакивает существо слабого пола с 



совсем не женским пистолетом и уж тем более неподоба- 
ющим намерением вышибить Нико мозги. От резиново- 
го пиксель-хантинга не остается и следа, игра вдруг мути- 
рует в чистую аркаду, где от вас требуется лишь вовремя 
нажать единственную кнопку. Замешкайтесь — прозвучит 
выстрел. Вам предложат еще раз подумать о верной 
кнопке, затем проиграют похожую, но немного другую 
сценку! В8 напичкан анимацией под завязку, Сесилу и ко- 
манде совсем не лень сделать для вас лично, неторопли- 
вого и раздумчивого, три варианта развития одной и той 
же ситуации. Каждый следующий чуть облегчает реше- 
ние задачи. В общем, рано или поздно Нико выхватыва- 
ет сковородку, официального друга номер один всех жен- 
щин мира, и наносит зуболомную пощечину сопернице. 
Аплодисменты наблюдающей публики преждевремен- 
ны, экшен-сценка не окончена, а ствол револьвера упи- 
рается прямо в висок посудоносной амазонки. Что де- 
лать? Задавить волшебную кнопку еще раз — и с глубоким 
удовлетворением наблюдать, как друг женщин мира но- 
мер два, дверь холодильника, завершает девичий спар- 
ринг со счетом «2:0» в пользу поборников «Икеи» и пра- 
вильно охлажденных напитков. 

Приключения Джорджа, напарника Нико, не столь 
афористичны, зато черпают вдохновение из благород- 
ных источников имени Джорджа Лукаса. Повисший на 
краю обрыва над морем сельвы двухмоторный «Ду- 
глас» — чем не Индиано-штамп (или Джонсо-клише)? 
Вьюноша озабочен сокобаном, он ворочает ящики в 
грузовом отсеке, дабы бывшая некогда аэропланом 
конструкция, в комплекте с сепарированным от чувств 
пилотом, не отправилась на встречу с южноамерикан- 
скими падалыциками. Попутно демонстрируется го- 
товность разработчиков иллюстрировать забавной 
анимацией почти каждую классическую пиксель-хан- 
тинг-глупость, включая предметно-инвенториальный 
метод квестого тыка. Ведь смысл хорошего квеста — 
перепробовать их все. 

Положа руку на сердце признаемся: в прошлом сентябре 
мы не были уверены, что ЕСТ8 выживет. Веры нет до сих 
пор, хотя 2003-й был для лондонского шоу гораздо более 
удачным. Сейчас выставка устояла лишь на трех слонах, и 
вы их знаете: ІЛэі 8оЙ, Іпіеі, пѵісііа. Спасибо вам! 
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Ьіѵе аш ЬЕІР2ІС 

Александр Металлургический, фото автора 

Небезызвестная Лейпцигская ярмарка в течение ПЯТИ СОТЕН ЛЕТ поит, кормит, дает работу 
одноименному с собой городку, некогда типично бюргерскому, а ныне неутомимо процветающему евро- 
пейскому мегаполису. Ежегодно под знаком сдвоенной буквы «М» (Меззеп паск Мазз) безвозмездно хва- 
лятся достижениями и наваристо торгуют до 30 выставок — от стоматологических до мостостро- 
ительных. И все бы ничего, жила бы себе Ярмарка еще многие лета, сама по себе, нас, игривых и не 
любопытных до чужого, не трогая, если бы в прошлом году кому-то правильному не пришла в голову 
по-немецки сурово и напористо ответить ЕСТ&химере собственным игрошоу — Сатез Сопѵепііоп. 
Разве мог вечно поперечный Сате.ЕХЕ оставаться в стороне, когда в Германии столь явно подняло го- 
лову мощное игрооппортунистическое движение! Вот почему, друзья, многие из вас могли видеть 20 ав- 
густа некоего Аіехапсіег Вагузкпікоѵ-Меіаііиг^іскезку, не эсквайра, но обладателя берлинского акцепта и 
вообще большого германофила, садящимся в самолет, следующий по маршруту «Москва - Берлин»... 



Броня крепка 

сосіепате: рашегз 

ѵѵѵѵѵѵ.рапгегз.сот 

жанр: военно-историческая ЗсІ Пз 

разработчик: зіогтге^іоп (ѵѵѵѵѵѵ.зіогтге^іоп.сот) 

издатель: ссіѵ (ѵѵѵѵѵѵ.ссіѵ.сіе) 

дата выхода: 1 квартал 2004 г. 

Без сомнения, одним из краеугольных камней 
тяжелого немецкого игростроения является 
солиднейшая СБѴ, личный стратегический 
ленин автора этих строк. Услышав исконно 
немецкие слова «ильич», «стратегии», «мой» 
и увидев на визитке выведенное сверхгарнитурой «Ижи- 
ца» (факт) волшебное слово «.ЕХЕ», ряды солиднейшей 
размыкаются, и из стендово-показательных глубин вот с 
тако-о-ой улыбкой на лице вышагивает Мартин Деппе 
(Магііп Берре, п(!клянусь!)гос1исег), которого вы, впро- 
чем, знаете лучше меня — потому что уже читали его луло- 
откровения в «Новостях». «Ваш на несколько часов», — 
нежно говорит Мартин и передает себя в руки межгалак- 
тического засланца. 

Засланец тут же берет Мартина в оборот и требует «по- 
дать сюда» главную ирсотіп§-игру — Сосіепате: Рапгегз. 
Мол, начитан, наслышан, но и посмотреть бы не мешало. 
Русский поговорк. «Яволь», — откликается герр Деппе и с 
упоением учиняет арифметический ликбез: три кампа- 
нии, сотня разномастных юнитов, бла-бла-бла. . . Далее в 
цифрах же, но теперь с картинками, демонстрируется 
впечатляющая коллекция танковой брони и читается ко- 
роткая лекция об особенностях взаимодействия 
последней с различными снарядами. В частности, выяс- 
няется, что танковая униформа подразделяется на перед- 
нюю, заднюю, боковую и прочую; более того, в течение 



боя под градом снарядов броня постепенно изнашивает- 
ся, а потом и вовсе сходит на нет, что наглядно отобража- 
ется опасно краснеющими индикаторными полосами на 
окаймляющей юнит рамке. 

Чтобы свернуть с, вероятно, слишком хорошо знакомой 
(а потому скучноватой) Мартину дорожки, бросаю прово- 
кационное: «Ваши Рапхег8 очень похожи на Вікгкгіе^. Не 
находите?». Не находит. Но уши слегка розовеют, а в воз- 
духе становится очень тесно от бурного іеаШгез-словопо- 
тока, сопровождаемого приличного качества и очень ин- 
тересным видеорядом. По команде Мартина белозвезд- 
ные бомбардировщики направляют свои пузатые фюзе- 
ляжи в сторону немецких артпозиций с целью порчи на- 
родного баварского хозяйства. Заслышав гул авиамото- 
ров, пехотинствующие немцы самостоятельно падают 
лицами в асфальт и хоронятся в укрытиях, зенитчики же, 
напротив, принимаются бодро разворачивать жерла воз- 
духобоек в сторону приближающегося горя. Тщетно: зве- 
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но летучих железяк успешно вываливает на крупповские 
каски нехороший груз и уносится восвояси, оставляя изу- 
веченный воронками пейзаж. Вслед за крылатыми из 
дымки показываются гусеничные звери и начинают эф- 
фектно уминать в глину лесопосадки, пехоту, легкие бро- 
неавтомобили, порой непринужденно проезжая сквозь 
уцелевшие после бомбометания здания (!). По окончании 
бронепантомимы на свежезахваченный паиріЪапппоГ 
прибывает железнодорожный состав, груженный но- 
венькими танками, а штабной радист докладывает о по- 
следних боевых задачах. Передышка... 
...Внезапно прерываемая мятежным «Тигром», что, ока- 
зывается, отсиживался в соседнем перелеске. Мартин 
подмигивает мне и науськивает на «босса» взвод огне- 
метчиков. Умученный напалмом танк бледнеет, краснеет 
и выплевывает из себя бригаду печеных танкистов. Все 
те же многостаночные труженики огня лезут внутрь и на- 
чинают разбираться с управлением вражьей машины. 
«Тигру» плохо, в неумелых руках его серьезно штормит, 
и потому первые несколько минут он выписывает в до- 
рожной пыли кривые Безье, круша заборы, роняя теле- 
графные столбы, но вскоре приходит в чувство и впряга- 
ется в лямку так, что победа становится неотвратимой. 
Кинематограф ! 

Для пущего эффекта экскурсовод жмет на «паузу», роняет 
камеру прямо в нутро свежеразорвавшегося «панцера» и 
начинает водить вокруг него хоровод. Мы (я, Мартин и 
камера) висим между танком и сорванной башней, ин- 
стинктивно уворачиваемся от многочисленных рагіісіе- 
осколков, дружно жмуримся от застывших всполохов пла- 
мени. «Да это же Маігіх!» — <<|а-]а!» 

Вдоволь насмотревшись на взрывокручение, зачем-то 
спрашиваю про... женщин (хорошо хоть не про Лулу): 
есть ли? В глазах Мартина — сложная гамма разнообраз- 
нейших чувств, но главное — недоумение. «Вспомнил! 
Русские медсестры и снайперы! Сейчас они нам пока- 
жут...» Из кустов ядовито выползают девушки в маскхала- 
тах, без весел, но с СВД , и начинают методичный отстрел 
кайзеров. Те вновь панически падают и скрываются за ба- 
рьером из мешков с песком. Как бы между прочим Мар- 
тин указывает на ХР-Ьаг'ы бойцов и сообщает, что умни- 
цы-вояки не только мудреют со временем, но даже пере- 
ходят вместе с нами из миссии в миссию. Верной дорогой 
идешь, Германия! 

Скажи-ка, дядя 

соззаскз II: пароіеопіс ѵѵагз 

жанр: военно-историческая стратегия в реальном времени 
разработчик: ^зс ^аплеѵѵогісі (ѵѵѵѵѵѵ.^зс-^ате.сот) 
издатели: ссіѵ (ѵѵѵѵѵѵ.ссіѵ.сіе), «руссобит-м» (ѵѵѵѵѵѵ.шззоЬіІ-гл.ги) 
дата выхода: 1 квартал 2004 г. 

Между тем на соседнем стенде недвусмысленно да- 
ют понять, что традиционную обувную продук- 
цию в качестве столового прибора не использу- 
ют уже давно (если вообще когда-нибудь использовали), — 
речь, конечно же, о «Казаках» за номером 2. Новоявлен- 



ная самостоятельная игра, никакой наконец-то не аддон 
(хотя против последних ничего не имею), радует деталь- 
нейшей прорисовкой ландшафтов, изумительной плав- 
ности анимацией и внушающей уважение цифрой в 65000 
юнитов. По городам и весям, не забывая прилежно вка- 
лывать, курсируют представители крестьянского сосло- 
вия, а промеж землепашцев и пастухов дополнительного 
оживляжа для степенно прогуливаются русские... гм... 
славянского вида бабы. Проследив мой случайный, вооб- 
ще говоря, взгляд и все поняв, Мартин снимается с места 
и вскоре возвращается в компании с Миколой Демченко, 
многоуважаемая С8С СатеМюгЫ, великолепный Киев, 
великая Украина. Спасибо, Мартин, ридна мова все же 
сподручней впервые выехавшему за кордон человеку, чем 
хоть и любимый, но чужой язык. 

Почти-земляк с места в карьер огорошивает, и нельзя ска- 
зать, что это не комплимент, откровениями: пересмотрев 
опыт предыдущих серий, дизайнеры дружно обратили взо- 
ры в сторону любимой Тоіаі М^аг, чтобы в итоге на корню 
пресечь все гшп'евые начинания, что роскошно цвели на 
казачьем дереве. Юнит-одиночка нынче в поле не воин, 
дезорганизованная толпа — тоже не клуб долгожителей. 
Как вы, должно быть, знаете, в эпоху гусар и мушкетов все 
сражения были жестко завязаны на формациях и грамот- 
ных маневрах — от этой печки и пляшут «Казаки-2»: пан 
Демченко наглядно демонстрирует особенности различ- 
ных формаций, перестраивает своих стрелков в шеренгу 
по три и в несколько ружейных залпов очищает окружаю- 
щее пространство от набегающей неприятельской волны, 
ощетинившейся штыками. Мы же с просветленными лица- 
ми наблюдаем реальную физику в действии: траектория 
каждого выстрела просчитывается, и потому безумная 
пальба в лесу оказывается громким, но бесполезным пши- 
ком — пули застревают в стволах, «упираются» в тела слу- 
чайно подвернувшихся под раздачу собратьев по оружию... 
Кроме привычного уже боевого опыта, благодаря кото- 
рому недавние рекруты матереют прямо на глазах, у каж- 
дого солдатика в списке характеристик присутствует «мо- 
раль», напрямую зависящая от состояния дел на поле боя 
(в случае больших потерь служивые ударяются в дезер- 
тирство, заставляя своего военачальника краснеть и про- 
износить очень нехорошие слова) , и «усталость» , влияю- 
щая на скорость ать-два и перезарядки оружия. Для со- 
хранения бодрости и свежести сил вояк рекомендуется 
строить в колонну и экскурсоводить только по дорогам — 
у хорошо отдохнувшего солдата куда больше шансов вый- 
ти живым из боя. 

Еще одно радостное событие — отказ от утомительной 
и морально устаревшей экономической системы, где 
помимо армий, сопоставимых по размерам с населени- 
ем среднего муравейника, приходилось управляться с 
парой тысяч крестьян, — иначе многотысячное войско 
не прокормить, не обуть, не одеть, не вооружить, да и 
спать уложить тоже негде. Отныне никакой возни с ре- 
сурсами — всеми сельхозработами и прочим обоз-обес- 
печением крестьяне занимаются лично. Нам надлежит 
лишь подчинять своей воле деревушки и оборонять их 
от вражьих посягательств при помощи специально от- 
ряженных гарнизонов. 
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Все манипуляции с воинством сопровождаются занима- 
тельными видеовставками: вот гренадеры строятся, вот 
уже маршируют, бегут в штыковую: «За Царя, за Родину, 
за Веру!». Ради такой красоты С8С-бойцы подружились с 
одним из военно-исторических клубов, в результате во 
время реконструкции Бородинского сражения были от- 
сняты интереснейшие видеоматериалы. Именно их, 
вмонтированными в игру, мы и наблюдали, разинув рты и 
дивясь качеству съемки почти 200-летней давности... 

Радиант Пильмана 

з.І.а.І.к.е.г.: оЫіѵіоп Іозі 

ѵѵѵѵѵѵ.зіаікег-^ате.сот 

жанр: шутер от первого лица по мотивам произведений 
братьев Стругацких 

разработчик: ^зс ^аплеѵѵогісі (ѵѵѵѵѵѵ.^зс-^ате.сот) 
издатели: тіід (ѵѵѵѵѵѵ.тіід.сіе), «руссобит-м» (ѵѵѵѵѵѵ.шззоЬіІ-т.ги) 
дата выхода: 1 квартал 2004 г. 

Еще один проект С8С, «Сталкер» (с точками и с про- 
писных, разумеется), вдруг ставшими по-американ- 
ски политкорректными немцами был признан не- 
допустимо жестоким, в силу чего игру, потихонечку ста- 
новящейся одной из желанных (ролик с нашего предыду- 
щего БѴБ немного объясняет причины этого явления, не 
правда ли?), укрывают от зевак в бизнес-центре, куда про- 
пускают только тружеников индустрии. 
Допущенным к телу проекта в первую очередь показыва- 
ют главную гордость моделлеров — Чернобыльскую 
АЭС, в масштабе 1:1. Воспоминаниями делится Олег 
Яворский (читаем на бадже: «старший пиар-менед- 
жер»): «Мы несколько раз выезжали в Чернобыль, где, 
экипировавшись соответствующим образом (иначе б не 
стояли сейчас перед вами!), проводили фото- и видео- 
сессии. КГБ, к слову, потом интересовалось, а чего это 
мы там делали и не узнали ли чего сверхсекретного. Ве- 
селые люди... В итоге в игре появился совершенно ау- 
тентичный саркофаг, упрятавший тот самый энерго- 
блок, со всеми полагающимися подробностями...» 
«Гуляя» по кишечнополостным коридорам станции, то и 
дело натыкаюсь на мутантов, обезображенные трупы и 
прочие прелести. Внезапно экран бледнеет — по неосто- 
рожности угораздило забрести в аномальную зону с нуле- 
вой гравитацией, и неопытного сталкера живописно раз- 
рывает на куски. Ну да, вы же помните, что отголоски 
братьев Стругацких не чужды этой игре? 
Второй забег — по окрестностям, под лозунгом паранои- 
дальной осторожности. Окружающее пространство поми- 
нутно проверяется на аномальность: раскидываю вокруг се- 
бя болты (бог ты мой, живая ведь иллюстрация!), по даль- 
нейшему поведению которых пытаюсь судить о безопасно- 
сти пути. Медленно бреду по заброшенному городу, отшар- 
кивая валяющиеся старые газеты, во все глаза рассматри- 
ваю каждый дом и в итоге натыкаюсь на пожилую статую с 
надписью «Ленін». Что ж, здоровеньки булы, Лукич... 
Тем временем мои виртуальные коллеги, КРС-сталкеры, 
пытаются жить самостоятельной жизнью: устраивают 







4А м* Шш 



экспедиции за артефактами, отстреливают мутантов, 
враждуют друг с другом (!) или же, напротив, услужливо, 
по-дружески обмениваются отдельными товарами нарпо- 
требления. Мир окрест постоянно изменяется, творит, 
загадочный, страшный, непостижимый, что ему вздума- 
ется. Проснувшись однажды, мы можем обнаружить, что 
все интересные «экскурсионные» места уже разграбле- 
ны, популяции мутантов подверглись тотальному геноци- 
ду, а на переносице у нас недобрым светом алеет пятно ла- 
зерного прицела. 

Решив, что по квази-АЭС я нагулялся вдоволь, Олег запу- 
скает другой уровень, предназначенный для демонстра- 
ции физической модели. Первое, что видим, — кувыркаю- 
щуюяся под откос родную «Ниву». «Ниве» грустно, «Ни- 
ву» крутит и корежит, «Нива» негодующе скрежещет ме- 
таллом и, наконец, удачно приземляется на все четыре. 
За углом — потертый жизнью КамАЗ, с разбитым лобо- 
вым стеклом и изможденной торпедой. Несмотря на уве- 
чья и преклонный возраст, джаггернаут с легкостью слу- 
шается руля, и я не отказываю себе в удовольствии пару 
раз проехаться все по той же злосчастной «Ниве»-акро- 
батке. Мне тем временем объясняют, что КамАЗ — это не 
только весело, но и полезно, ведь с его помощью можно 
за один заход вывезти из зоны несколько тонн артефак- 
тов, самым железобетонным образом упрочив свое поло- 
жение. Ну а лучшей демонстрации законов физики, чем 
людские движения, и придумать трудно. Люди, впрочем, 
уже и не люди, а... Получив пулю в лоб, они мешками ска- 
тываются по лестницам, обвисают на перилах, шмякают- 
ся оземь. Каждый взмах конечностью честно просчитан, 
а потому убедителен: труп, как есть труп... 
Разговор прерывается. Со словами «герр Яворский, вам 
просили передать...» один из сотрудников выставки 
вручает собеседнику исключительно серьезное изда- 
ние, с пеной у рта позиционирующее себя как «Номер 1 
в мире. Номер 1 в России». Понимаете, в каких услови- 
ях приходится работать, с кем «конкурировать», кого, в 
общем, поощрительно щелкать по носу? В порядке бре- 
да выдаю Олегу еще один номер — наш варварский стеб- 
концепт «1-й в Галактике. 1-й во Вселенной». Все — ло- 
жатся. Выставка дрожит от смеха. Приятно. «Номер 1 в 
мире», вспомни Пруткова, не стреляйся. Ты нужен де- 
тям и учащимся ПТУ. 
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составе, и даже самый отъявленный и занудный фанат не 
сможет придраться к аутентичным интерьерам и дизайну 
юнитов, скопированному с выкрашенных вручную мини- 
атюр. Правда же, Денис? 



А ес 

/ Ж че 



если вы вдруг решили, что мутанта страшнее, 
чем эротические шашки, не существует, то 
вы ошибаетесь, ибо сейчас мы, Александр М- 
ский и Георг Рекенталер (Сеог^ КескепіЪаеІег) , пиар-ме- 
неджер ТН(), в лицах поведаем вам о Гіге ДѴаггіог, впри- 
прыжку бегущим за 8іагСгагЬ: Спозі: и ВаЫиг'з Саіе: Багк 
АПіапсе. Отличие лишь одно: и на ПК тоже. ГР8 в антура- 
же настольной стратегической — сочетание несколько 
противоестественное, но занятное. В конце концов, не 
каждый день скромной космодесантной пешке дают по- 
чувствовать себя важной фигурой на безразмерном так- 
тическом игрополе и дослужиться до ферзя. 
Герой драмы, несмотря на мудреное для непосвященных 
звание, Таи Иге М^аггіог, — всего лишь рядовой боец, на до- 
лю которого выпало сомнительное удовольствие что-то 
там решать в судьбах галактики, кого-то судить и в резуль- 
тате вырасти до высшего космогвардейского чина. В про- 
цессе забега по «карьерной лестнице» Таи-боец будет по- 
лучать доступ к новым видам оружия и бронекостюмов, 
чем несказанно порадует благодарных зрителей, и вся эта 
свистопляска будет происходить не где-нибудь на забро- 
шенной пл. Татуин, а во всемирно известных населенных 
пунктах вселенной ДѴагпаттег 40К. Если вы не заходи- 
тесь в восторге при виде планеты Боіитаг IV или не пада- 
ете в обморок от счастья во время полета на всамделиш- 
ном имперском крейсере, то это... лишь ваша вина. Надо 
было учить матчасть — тогда, глядишь, и многочисленные 
потасовки с настольными юнитами были бы в радость, и 
периодически взрывающиеся Таи-\ѵаг8пір'ы затронули бы 

нежные струны вашей 
души. 

Впрочем, шутки в сто- 
рону: игра, призванная 
раскошелить оголтелых 
поклонников на полсот- 
ни долларов с носа, вы- 
глядит очень достойно 
и даже оправдывает 
свое пиротехническое 
название: дыма и пламе- 
ни, приходящегося на 
кубометр местного про- 
странства, с избытком 
хватило бы на десять 
римских пожаров и пя- 
терых Неронов, обе- 
щанный іиіі-тлте-асілоп 
присутствует в полном 
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На стенде Ѵісііз творится страшное: натянув на 
тщедушное тело бутафорский гиііріаіе, по экра- 
нам мечется апіте-канонизированная Орлеан- 
ская дева и рубит все, что имеет неосторожность. Маль- 
чишки млеют, журналюги смачно плюются, сотрудники 
фирмы-публикатора смущенно краснеют и предлагают 
переместиться в бизнес-центр, где место чужой гуттапер- 
чевой Жанны оккупировано родными сектоидами. 
ІІГО: АйегтаіЪ — один из популярнейших (если не са- 
мый) экспонатов выставки: не пробиться ни к игре, ни к 
демонстраторам. Толпы! Что она мне и что я ей? Друзья, 
я вам еще не рассказывал, но время пришло: некто М- 
ский — старинный поклонник серии. Все, что было после 
Теггог оГ іЪе Беер, провалилось в Тартар из-за пренебре- 
жения традициями и чрезмерной увлеченности астлоп-со- 
ставляющей. «Вы совершенно правы, да-да». Умиленный 
Эгберт Латца (Е§ЪегІ Ьаіха, кеу ассоипі тапа^ег) хватает 
М-ского в охапку и, оттеснив «Номер 1 в Германии» (убей 
не помню, как зовут), тащит к машине с идолом. 
Смейтесь-смейтесь, но над ИГО: АгЬегтаіЪ хочется выть 
ностальгической белугой — ни одной свежей идеи со вре- 
мен замшелого 1993-го, ни одного невменяемого нововве- 
дения, ничего! Ничего постороннего. Раскатайте округ- 
лые полигоны скалкой — и получите Тот Самый Х-СОМ, 
бессменную редакционную священную корову. С превели- 
кой гордостью мне демонстрируют ^еозсаре, как две кап- 
ли воды похожий на ^еозсаре, показывают до боли знако- 
мые интерьеры бункеров, помогают собрать на базе бри- 
гаду из рекрутов, распределить цели исследований между 
научными работниками и... Зачем вы мне помогаете? 
Нет, нет, спасибо, сам. Снарядив команду, отправляюсь 
на первую после многолетнего перерыва боевую вылазку. 
Полигональные морпехи, по-голливудски выпрыгнув из 
вертолета, в самом что ни на есть реальном крадутся 
вдоль заборов, осторожно выглядывают из-за углов и, на- 
конец, встречают дорогого инопланетного гостя — безоб- 
разного вида собаченцию на долговязых конечностях. 
Игра автоматически впадает в состояние паузы и вопро- 
шающе щурится: ну, что дальше? Продукт чьей-то боль- 
ной фантазии обречен на скоропостижное вымирание — 
у экземпляра налицо признаки алиенского бешенства: пе- 
на пастью, на самого меня бросается. Преподношу при- 
шельцу хлеб-соль — шпигую гнусную тушку свинцом (герр 
Латца одобрительно крякает). В местах пулепопаданий 
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образуются небольшие кровяные фонтанчики, заливаю- 
щие шерсть твари и пачкающие асфальт. Скотина недо- 
уменно ревет и картинно валится наземь, в который за се- 
годня раз подтверждая теорию Дарвина о межвидовой 
конкуренции и ее некрасивых последствиях. 
Расстрел 8расе-іпѵас1ег'ов продолжается еще минут 15 и 
продолжался бы до заката, но в сердце стучит пепел Кла- 
аса (василий, даю справку: парень не выполнял редакци- 
онные задания, за что был... да-да... именно, таковы внут- 
рицеховые законы) — впереди еще столько всего!.. 

С Кимом по жизни 

когеа: Тог^оНеп сопПісІ 

ѵѵ ѵѵѵѵ. ко геато г^оПе п со п Я і ст.. со пл 
жанр: соттапсіоз-клон 

разработчик: ріазііс геаіігу ІесНпоІо&іез (ѵѵѵѵѵѵ.ргеаіііу.сот) 
издатель: ѵісііз (ѵѵѵѵѵѵ.ѵісііз.сот) 
дата выхода: 4 квартал 2003 г. 

Вездесущая \ѴѴ\Ш-тематика, конечно, всесильна (а 
уж верна!..), но пора бы и честь знать. Ибо обрыд- 
ло. К счастью, не мне одному. Признаться, в по- 
следний раз я радовался сходным образом, прочитав 
анонс об арабском шутере, повествующем о нелегкой 
жизни исламистов под бетонной пятой статуи Свободы. 
Перед нами очередной Соттапсіоз-суррогат, насыщен- 
ный живописными реалиями периода — ура! — корейских 
разногласий с рукоприкладством. Разработчики с гордос- 
тью тычут пальцами в полигональный Сеул, якобы со- 
бранный по кирпичику в полном соответствии с архитек- 
турным планом, вертят его как хотят, стремясь оправдать 
полную трехмерность населенного пункта, бьются каме- 
рой о землю и просто куролесят. «Видите?! — восклицает 
Эгберт Латца, — полного ЗБ нет ни в одной подобной иг- 
ре, в том числе в Соттапсіоз 3, а у нас есть!» Его лицо си- 
яет гордостью за коллег, и это правильное, похвальное 
сияние. Прерываю демонстрацию на прочувствованное 
рукопожатие. Смахиваю слезу. 

Правильная Корея и Корея Неправильная — кто помог 
первой одолеть (одолеть?) вторую? Ответ: герои, как и 
ожидалось, сплошь американцы, пропустившые в свои 
ряды лишь одного Правильного Корейца. Стоит ли гово- 
рить, что каждый из них обладает ярко выраженной ин- 
дивидуальностью и набором спецумений: кожаный чулок 
Ким Юн-Су по следам северокорейских армейских боти- 
нок и ароматам русского гуталина в воздухе выслеживает 
врага, снайпер Ночной Птиц валит с ног всех непонра- 
вившихся ему потенциальных коммунистов, а сестричка 
Сара хитроумно выплескивает литр слабительного в кас- 
трюлю с вражеской перловкой, выводя из строя армей- 
скую базу целиком. О, страшная женщина Сара! 
Банда беспрестанно блуждает по окрестностям, выпол- 
няя различные диверсионные задания: освобождает знат- 
ных военнопленных, пускает под откос поезда, угоняет 
самолеты и время от времени наведывается в храмы, да- 
бы замолить грехи. Тут разработчики снова заводят ста- 
рую песню о главном: храм, де, выполнен безупречно, яв- 



ляет собой культурный памятник эпохи правления динас- 
тии Ким, точно такой же вы могли видеть в одном из при- 
городов Сеула... Спорить сложно: во-первых, я не был в 
пригородах Сеула и не знаком с творчеством корейских 
зодчих, а во-вторых, картинка и правда безупречна, пря- 
мо-таки переливается ярмарочным национальным коло- 
ритом. Обязательно посетите этот Сеул. 

Водолейские хроники 

зрасе соіопу 

ѵѵѵѵѵѵ.зрасесоі опушат е. сот 
жанр: симулятор космической колонии 
разработчик: тігетіу зіисііоз (ѵѵѵѵѵѵ.ЯгеЯуѵѵогІсІз.сот) 
издатель: Іаке 2 іпіегасііѵе (ѵѵѵѵѵѵ.Іаке2^атез.сопл) 
дата выхода: 4 квартал 2003 г. 

Возьмите себя в руки, друзья, случилось непоправи- 
мое: единственная надежда замкостроителей в 
этой до ужаса современной реальности отверну- 
лась от Средневековья и, набрав третью космическую, 
рванула к созвездию Водолея. Эпоха 8ігоп§по1сГов траги- 
чески завершилась, а ненаглядная ГігеИу 8Шс1іо8 вовсю 
клепает адский сплав из мультфильма РиШгата и тошно- 
творных Тпе 8ІШ8. Лихоимцы, опомнитесь! Лихоимцы 
отмахиваются со словами «Нам надоело пережевывать 
старую идею, и мы решили попробовать что-то новое». 
Что ж, начинаем жевать новое. Главная инопланетная до- 
стопримечательность — космическая база на весь экран, 
слепящая хайтек-дизайном и удивляющая многообразием 
копошащихся колонистов. В качестве подданных — сотня 
душ населения, каждой из которых хочется комфортных 
условий и просто веселой жизни во всех ее воплощениях. 
Список общих требований с легкостью читается в мыслях 
любого водолейца: достаточно подойти, вежливо поздо- 
роваться и поинтересоваться здоровьем любимой бабуш- 
ки, как на вас вываливают полный список желаемого. За- 
просы многомерны и разнообразны до неприличия: хо- 
тят квартиру многокомнатную с видом на кратеры, и чтоб 
вода горячая не только в батареях, и непременно набор 
ультрасовременных андроидов-домработников. Помнит- 
ся, в медиевальное времечко пейзане не были столь изба- 
лованными и желание у них было только одно и всегда: до- 
жить до субботы, чтобы вусмерть уесться пивом. Любо- 
пытное было желание (я не сказал «ошибочное»). 
Но вернемся к косможителям. Означенный список надле- 
жит мотать на ус, то есть по возможности претворять, 
иначе горсовет выпишет из центра нового губернатора. 
Приходится обустраивать: возводим сеть промышлен- 
ных комплексов, заботимся об инфраструктуре, не забы- 
ваем развлекать толпу разнообразнейшими шоу, чтобы 
лишенцы не слишком часто вспоминали о мнимых бедах. 
Полностью погрязнуть в экономике и маркетинге не да- 
ют — злобные пришельцы совершают хищнические набе- 
ги на родную колонию, грызут переборки, пугают ситизе- 
нов, втихаря воруют ресурсы. Для борьбы с инопланет- 
ными паразитами надлежит использовать специальных 
робокопов, коих предварительно надо отштамповать ру- 
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ками осчастливленных обитателей на краснобогатыр- 
ских заводах и фабриках. Что мы, собственно, и делаем... 
Оп — сделано! А дальше начинается полный Тоіаі 
АппіЫІаиоп: железные дровосеки почем зря гвоздят кос- 
мических тараканов, выжигают их норы и борются за 
экологическую чистоту межзвездного пространства с по- 
мощью небытовой химии. Мы же, наблюдая за всем этим 
бесовством, понимаем, что все равно хотим 8ігоп§по1сІ 2. 

Однажды в Чикаго 

сЫса^о 1930 

ѵѵѵѵѵѵ.сИіса^о1930-^ате.сот 
жанр: сотплапсіоз-клон 

разработчик: зреІІЬоипсІ зіисііоз (ѵѵѵѵѵѵ.зреІІЬоипсІ.сІе) 
издатель: ѵѵапасіоо есІШоп (ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵапасіоо.сот) 
дата выхода: 4 квартал 2003 г. 

Немецкая 8ре11Ьоипс1, главная головная боль ис- 
панской Руго, готовит к выходу в свет очередной 
Соттапс1о8-штамм, на сей раз в гангстерском ок- 
ружении, густо приправленный романтикой Великой де- 
прессии. «Неужели хотите почувствовать себя доном Ка- 
поне?» — игриво удивляется Мартин Куппе (Магііп 
Кирре), гейм-дизайнер. С детства грезил этим человеком, 
Мартин, с октябрятского возраста. 

На мониторе — поделенный на микрорайоны спрайто- 
вый Чикаго с высоты птичьего полета. Невооруженным 
глазом прослеживается некая полярность: на востоке си- 
неет полицейский участок, весь в звездно-полосатых стя- 
гах, на западе громокипит и джазует гнездо порока под 
«крышей» гангстерских кланов. Цель очевидна: открыть 
в полицейском участке публичный дом... простите... по- 
степенно подчиняя себе близлежащие кварталы, захва- 
тить весь город. Действовать можно как на стороне орг- 
преступности, так и от лица «силовиков». Кажется, этого 
не было ни в одном из предыдущих клонов... 
Еще один пункт из списка подвигов — нелинейная кампа- 
ния. Чикаго — город огромный, лоснящийся от «ресур- 
сов», и потому передел мира можно начинать с любого 
края. Мартин обращает внимание на некие условные зна- 
ки над районами и объясняет, что при захвате каждого из 
них игрок получает некий бонус: дополнительные средст- 
ва в «общак», новых бойцов (их в игре около полусотни) 
или даже партию — «только что с конвейера — не забудьте 
протереть ветошью!» — пулеметов Томпсона. Завладев ле- 
гендарными «пушками», на контакт с противоборствую- 
щей стороной идешь как на праздник. Ну а завершая рас- 
сказ о чикагских благопрелестях, нельзя не вспомнить 
«ролевой элемент», благодаря которому громилы оттачи- 
вают свое мастерство в обращении со стрелковым оружи- 
ем, набивают руку в прицельном бомбометании, учатся 
новым приемам рукопашного боя. 

Между тем жизнь чикагская бурлит и плещет с такой си- 
лой, что мафиози теряются в толпе обывателей. Чтобы 
разрядить обстановку (в буквальном смысле), бросаю гра- 
нату под ноги полисмену, но тот, не хуже еще не родивше- 
гося Рэмбо, отшвыривает ее обратно. Взрыв. Братва кро- 



вавыми ошметками разлетается по закоулкам, уцелевшие 
начинают безумную пальбу. Картина живописно обрамля- 
ется вусмерть перепуганными горожанами, кои в панике 
мечутся по кварталу, размахивая сразу всеми конечностя- 
ми и здорово мешая полисмену вести прицельный огонь. 
Ну почему, почему нельзя отстреливать педестрианов!.. 
На звуки заварушки со всей округи сбегается пресса — зло 
стопроцентное! Во-первых, журналюги обожают «сту- 
чать» полиции обо всех инцидентах, во-вторых, недопус- 
тимо продажны — дайте папарацци сотню «зеленых», и 
негодяй благополучно забудет об увиденном. 
На этой оптимистической ноте мы с господином Куппе 
вальсируем к следующему проекту 8ре11Ьоипс1. 

Алиби 

сіезрегасіоз 2: соорегз геѵеп^е 

жанр: тактический шутер 

разработчик: зреІІЬоипсІ зіисііоз (ѵѵѵѵѵѵ.зреІІЬоипсШе) 
издатель: ѵѵапасіо (ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵапасіоо.сот) 
дата выхода: не определена 

Везрегасіоз 2 находится в разработке всего два меся- 
ца, поэтому «в руки не даем, можно только смот- 
реть и... восхищаться. Ха-ха-ха». Шутник. 
Между тем игру не узнать. Право же, тотальная полигони- 
зация и вид от третьего способны на чудеса. Альтер-эго 
(под руководством шутника Мартина), совершив по ти- 
пичному дикозападному городку круг почета, заходит в 
салун, принимает стакан виски и начинает откровенно 
буянить (любопытно, чем нализавшийся ИИ отличается 
от ИИ-трезвенника?). «Утихомирить хулигана» подряжа- 
ются... не менее «теплые» мексиканские головорезы. Да- 
лее следует классический вестерн-балаган: шум, грохот, 
беспорядочная пальба по мишеням, вышибание дверей 
головами и пр. В конце концов бандитская пуля находит 
свою дорогу к черепу героя, и неудавшийся Клинт Иствуд 
валится в песок. Аплодисменты. Кажется, заслуженные. 
Тем не менее повеселевший герр Куппе твердит что-то 
об алиби: мол, версия непозволительно сыра, показы- 
вать больше нечего, а бой изначально был обречен на 
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поражение. Видите ли, перед походом в салун (или лю- 
бое другое злачное место) следовало озаботиться нахож- 
дением компаньонов, которых в команде может быть 
до... ну, конечно же... семи персон, однако «компаньоны 
в игру еще не вставлены, поскольку не отлажен искусст- 
венный интеллект». 

Лозунг показа: пейте виски только в компании хороших 
стрелков с отменным ИИ. 

Все впереди 

]аск Наплплег 

жанр: тактическая стратегия 
разработчик: зіпліііз (ѵѵѵѵѵѵ.зітіііз.сіе) 
издатель: ассіаігл (ѵѵѵѵѵѵ.ассіаітѵѵогісі.сот) 
дата выхода: не определена 

Хорошо утоптанная дорожка ведет нас от гостепри- 
имной 8ре11Ьоипс1 прямиком в Ассіаіт-апартамен- 
ты, невообразимо загаженные консольными би- 
рюльками. Лишь в дальнем углу стенда обнаруживаются 
наши, родные ПК-люди: 8іті1І8, автор ІпсиЪаііоп, сегодня 
настойчиво просит любить и жаловать свою новую такти- 
ческую игру ^ск Наттег. 

Еще одна история из жизни мутантов, поспешно возже- 
лавших оккупировать небесно-голубой шарик, «Джек Мо- 
лотобоец» выкатывает перед зрителем толпу тварей-с- 
дурными-намерениями, но, к счастью, не на тех напав- 
шую, — игрок управляет взводом спецназовцев, весьма 
удачно отражающих атаки. Раздражению негодяев нет 
предела, они порываются расчленить людей цвета хаки 
на отдельные полигоны, но... Оливер Мехлер (ОИѵег 
МаеЫег), арт-директор проекта, неожиданно «паузит» 
игру и начинает вращать камеру вокруг участников дейст- 
ва, ежесекундно выжимая из .ЕХЕ-корреспондента одоб- 
рительные междометия. Анимация и впрямь хороша, вы- 
полнена поразительно плавно, правдоподобно. 
Чувствуя, что «клиент дозрел», демонстратор любезно 
передает управление в мои руки и не ошибается — никог- 
да еще эта откровенно тюремного вида лаборатория не 
видела столько мутантской крови и не слышала такие ду- 
шераздирающие стоны. Что называется, оторвался. 




Сквозь кровавую пелену (вы еще помните, что это, вооб- 
ще говоря, стратегия?) до ушей убивца с трудом добира- 
лись сладкие песни Оливера о сонме грядущих (василий, 
эти когда еще все впереди, то есть будет, возможно, завт- 
ра, а может, и никогда. Понимаешь?) возможностей вро- 
де купания красного меня в шейдерной воде с последую- 
щим внезапным выскакиванием на зазевавшегося врага, 
поголовном дестрое любых подвернувшихся под руку 
объектов (да-да, Василий, стекла в окнах и лампочки в 
подъездах тоже можно)... 

Повесть о 

ненастоящем человеке 

Іегпліпаіог 3: ѵѵаг оіѴпе тасЫпез 

ѵѵѵѵѵѵ.іп^гате5.пеІ/^атезДегтіпаІог_3_ѵѵаг_тасИіпе5_рс_асІіо 

жанр: шутер от первого лица из жизни будущего 

губернатора калифорнии 

разработчик: сІеѵег'з ^агпез (ѵѵѵѵѵѵ.сіеѵегз.сот) 

издатель: аіагі (ѵѵѵѵѵѵ.аіагі.сот) 

дата выхода: 4 квартал 2003 г. 

Посреди стенда Аіагі (смотреть на который ПК-ад- 
дикту нет никаких сил — слово «консоль» отпеча- 
тывается на сетчатке с таким остервенением, 
что, случись вам постоять здесь минут тридцать, правиль- 
ное зрение будет испорчено безвозвратно и спасти смо- 
гут только протезы) тяжелой поступью прогуливается за- 
гримированный под Шварценеггера настоящий платя- 
ной шкаф. Время от времени шкаф молодецки машет 
шотганом и указующе поводит подбородком в сторону 
мониторов, где живет играизация Тегтіпаіог 3. 
Игрокартина начинается там, где заканчивается худ- 
фильм: терминаторы всех моделей и мастей оперативно 
расправляются с останками человеческой расы, норовя 
прищемить Джону Коннору хвост побольнее; последний 
весьма ловко укрывается от машин и направляет повстан- 
ческие бригады на утилизацию разумного металлолома. 
Пионеры будущего разрушают силовые подстанции, ми- 
нируют подступы к своим базам, всячески сопротивляют- 
ся. Им активно помогает сам Арнольд, загримированный 
под терминатора устаревшей модели. 

Парный конферанс Спецэффектов и Скриптов проходит 
в интереснейших локациях: разгромленный железнодо- 
рожный вокзал, высохшее морское дно, заваленное раз- 
ного рода ржавьем, оружейный склад, где вовсю хозяйни- 
чают прихвостни 8купеІ. И везде всякая механическая 
тварь должна будет получить по паре увесистых доводов, 
чтобы не путалась более под ногами наших. Звездное аль- 
тер-эго двуногим танком прошивает стены, свирепо мер- 
цает целеуказателем, сшибает авиацию с небес не хуже 
иракских земледельцев. Для придания процессу подобаю- 
щей атмосферы все боевые достижения аккуратно фик- 
сируются вмонтированным компьютером и периодичес- 
ки выводятся на экран. Ну а большинство объектов и 
практически все стены сделаны разрушаемыми, включая 
милые австрийскому сердцу санузлы, где, согласно кано- 
нам фильможанра, принято водружать на головы против- 
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ников элементы финской (или сейчас в моде итальян- 
ская?) сантехники. 

Основной же повод для визгливой, прямо-таки детской 
радости — более-менее регулярные встречи с Т-Х. При- 
знайтесь, вы ведь уже несколько месяцев мечтаете лич- 
но пообщаться с фрекен Локен? Есть такая девушка! 
Терминаторша с удовольствием прибежит на зов и пе- 
репортит все окрестное хозяйство титановым арноль- 
довым черепом. 

Должен заметить, что рукопашные потасовки довольно 
зрелищны даже без участия Т-Х, а уж когда на импровизи- 
рованном ринге схлестываются два легированных килле- 
ра, начинается настоящий шоутайм с метанием много- 
тонных грузовиков, применением плазменных пушек и 
прочей пиротехники. Поклонники кинофильма не смо- 
гут не оценить. 

Млечный^путь 
за пазухой 

х2: ІИе іИгеаІ 

ѵѵѵѵѵѵ.х2-сІ іеЬесІ гоИ и сіе 
жанр: торгово-боевой космосимулятор 
разработчик: егозой (ѵѵѵѵѵѵ. егозой. сот) 
издатель: косМ тесііа (ѵѵѵѵѵѵ.косИтесІіа.сот) 
дата выхода: 20 октября 2003 г. 

Маршрут к владениям Косп Месііа пролегает мимо 
площадей, занимаемых Асиѵізіоп: компания, на- 
прочь позабыв аббревиатуру «ПК», агрессивно 
раскручивает приставочные проекты, делая это весьма 
умело. Добрую половину территории занимает паІГ-ріре, 
по которой каскадируют фристайлеры, восхищая народ 
трюками и агитируя приобретать «в киосках города» 
Топу На\ѵк'8 Ііпсіег^гоипсі или хотя бы Рго8каІег 3. 
Миновав рампу, обнаруживаю нехороший факт: стенд 
Косп Месііа ломится от посетителей, а значит, работать 
придется в нечеловеческих условиях. Рядом с детьми. Ма- 
мами. Папами. И даже бабушками. На больших экранах 
крутится Х2, носитель и продолжатель многочисленных 
девелоперских соображений о том, какой может быть 
жизнь межзвездного профессионала на самообеспече- 
нии. Эпическая космосага, обросшая сверхсовременны- 
ми спецэффектами и прочими неоспоримыми достоинст- 
вами, смотрится так, что аж дух захватывает. Межзвезд- 
ное пространство пестрит звездной пылью и ослепляет 
короной близлежащего светила, корабли играют блика- 
ми на плоскостях и ловко прикрываются силовыми щита- 
ми от шальных астероидов. Сказка! 

У Иохима Неттельбека ОоасЫт КеиеІЬеск, Косп Месііа 
ргосиісі тапа^ег) , моего первого пилота в пробном поле- 
те, горят глаза, гордым мексиканским тушканом блестит 
мех бороды: «Х2 — та же авардоносная X: Веуопсі іЪе 
Егопііег, только больше, толще, красивее и длиннее». 
Когда я пытаюсь выяснить, насколько «больше и длин- 
нее», он сознается, что в школе у него хуже всего было с 
арифметикой, но слово «много» кажется ему вполне под- 
ходящим. Итак, в Х2 много звездных систем, много типов 



кораблей и вооружения, много спецэффектов и, вероят- 
но, много ошибок (шутка, добрая шутка!). 
Мы залетаем на первую же космическую станцию, за- 
правляемся под завязку и продолжаем путь дальше. Вско- 
ре нас нагоняет рой пиратских корабликов. Завязывает- 
ся ожесточенная перестрелка, в ходе которой все участ- 
ники выписывают замысловатые загогулины в попытке 
уклониться от вражеских выстрелов и попутно поймать 
чужой хвост в перекрестье прицела. Пиратов больше, 
они шустрее, зато у нас на борту свеженькая пушка устра- 
шающего вида с ТТХ мечты, что и решает исход поедин- 
ка. Комариный танец продолжается бог весть сколько 
времени, пока последний из нападающих не сгорает в 
красивой вспышке. В тот же момент на связь выходит ко- 
мендант недавно покинутой базы, благодарит за очистку 
сектора от незваных гостей и переводит на мой счет не- 
кую сумму буказоидов. «В знак признательности и соглас- 
но законов космического гостеприимства». 
«Что еще нового покажете, Иохим?» — «Разве вы не види- 
те — здесь все новое!» И это чистая правда. Никто не смо- 
жет сказать, что Е^озогі схалтурила, осмелившись вста- 
вить во вторую часть серии осколки первой. Даже вы, до- 
рогой читатель, только что с таким удовольствием посмо- 
тревший автодемо, любезно предоставленное вам нашим 
БѴБ. Согласитесь: выполнено по-немецки, на совесть, за- 
поминается надолго, ну а как играется — вы поняли из 
текста: с диким азартом. 

Бобыли на распутье 

зіп^Іез: ІІіе Іоѵе зіплиіаііоп 

ѵѵѵѵѵѵ. з і п ез-ІИ е-^а т е . сі е 
жанр: клон ІИе зіплз 

разработчик: гоІоЬее (ѵѵѵѵѵѵ.гоІоЬее.сот) 
издатель: косМ тесііа (ѵѵѵѵѵѵ.косіітесііа.сот) 
дата выхода: 4 квартал 2003 г. 

В хорошей отаре не без паршивой овцы, гласит пого- 
ворка кавказской национальности, и мы склонны 
ей верить: среди замечательных кохмедийных про- 
ектов каким-то невероятным образом прижился 8іпі8-бас- 
тард, созданный по образу и подобию. Не отворачивайте 
лица: 8іп§1е8 — грустные кадры из холостяцкой жизни. 
Внешне, да и внутренне, игра мало чем отличается от 
Тпе 8ігп8. Аборигены также ходят на работу, получают за 
пять часов невидимого труда какие-то совершенно фан- 
тастические деньги, а по вечерам пытаются развлекать- 
ся. И мы просто обязаны удовлетворять все их нужды, 
приобретать на заработанные средства предметы инте- 
рьера, различную бытовую технику, обновлять содержи- 
мое холодильников, наконец... Играю и ловлю себя на 
грустной мысли, что ничегошеньки не понимаю. Ни 
бельмеса. Что? Зачем? Какого?.. Ответственный за это 
(да, да, вот это — некрасиво показываю пальцем на кар- 
тинку), не дайте умереть в тоске и неведении! 
Дорогой Маркус Циглер (Магкш 2іе§1ег, ргосиісі тапа§- 
ег), скажите, в чем разница между Тпе 8іпі8 и 8іп§1е8? Тот 
не верит своим ушам, клянет (к счастью, про себя) чело- 
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веческую непонятливость и выдает убийственное: «Ну 
как же! В Тпе 8ігш у игрока нет определенной цели, а в 
8іп§1е8 есть: вам надо найти спутника жизни». Будто пора- 
женного громом меня волокут обратно к стенду: «Видите, 
в квартире живут двое незнакомых людей. Ваша задача — 
сделать их не просто знакомыми, а знакомыми очень 
близко. Чтобы ближе уже некуда. Понимаете?» — «И что, 
в игре будет ЭТО?» — «А то». 

Признаться, в роли сводни выступать еще не прихо- 
дилось. 

Начинаем все заново. Человеки в квартире восприни- 
маются исключительно как морские свинки, которых 
во что бы то ни стало нужно размножить. Не слишком 
любезно заталкиваю обоих в одну комнату — те прини- 
маются лопотать на марсианском наречии, затем разра- 
жаются очевидной руганью — и разбегаются по разным 
углам. Маркус ловко выуживает из-за края экрана бар, 
отображающий степень удовлетворенности различны- 
ми аспектами жизни. «Видите, у женщины все парамет- 
ры ушли в красную зону — она голодна, не выспалась, не 
удовлетворена обстановкой в квартире. А вот если бы 
вы для начала покормили ее пиццей, сводили в санузел 
и поставили бы в гостиной новый кожаный диван, шан- 
сов на ссору было бы намного меньше. То же самое и в 
отношении мужчины: телевизор, пиво и любимые шле- 
панцы превращают его в добрейшего монстра Солнеч- 
ной системы...» 

Что здесь можно добавить... Из 8іп§1е8 выйдет отличное 
пособие для семейных психологов и заменитель какого- 
нибудь скандального геаКгу-шоу, а значит, массам ЭТО по- 
нравится. Правда же, массы? 

Биодобавка 

^оііііс ІкІИе пі^ііі оНЬе гаѵеп 

ѵѵѵѵѵѵ.^от_гііс2.сІе 

жанр: аддон к культовой рпг 

разработчик: рігапИа Ьуіез (ѵѵѵѵѵѵ.рігапНа-Ьут_е5.сІе) 

издатель: іоѵѵоосі ргосіисііопз (ѵѵѵѵѵѵ.іоѵѵоосі.сот) 

дата выхода: в германии — уже, 

в остальном мире — не определена 

Единственный достойный внимания РПГ-проект вы- 
ставки оказывается (так уж получилось!) аддоном к 
незабвенной СоіЫс П. Скорейшим образом выло- 
вив представителя ЗоМюоБ, забрасываю его вопросами и 
требую немедленной демонстрации. Не терпится же! 
Приключение стартует одновременно с основной сю- 
жетной линией СоіЫс II и дает доступ к новым терри- 
ториям Кориниса. Суммарная площадь обретенного 
пространства составляет около трети от всех «готиче- 
ских» земель и может похвастаться доселе невиданны- 
ми природными достопримечательностями. Первые 
пять минут гот-проводник Кристиан Кегл (Спгізііап 
Кае§1) суматошно бегает по окрестностям, заросшим 
покачивающимися на ветру пальмами, горным козлом 
карабкается по какому-то каньону, устеленному злоб- 
ного вида кактусами, а потом берет курс к пиратской 




гавани. Попутно выясняется, что в аддоне мы, незави- 
симо от ранее выбранной фракции, получаем возмож- 
ность примкнуть к магам воды, роль которых в СоіЫс 
2 преступно занижена, либо попробовать себя в каче- 
стве джентльмена удачи и от души покрутиться в пи- 
ратском обществе. Ага, давайте к пиратам, киваю я 
Кристиану. 

В флибустьерском поселении безымянный герой тут же 
получает вызов на поединок и укладывает противника 
парой лихих ударов (огк-ЪиІспег — это вещь). Окружаю- 
щие аплодируют, наперебой предлагая купить у них жел- 
тые штаны, чтобы не сильно выделяться в пиратской 
массе и через это избежать многих неприятностей. В ос- 
тальном же пираты слабо отличаются от обычных горо- 
жан: что-то пилят и колотят, латают стены своих хибар, 
прилюдно занимаются приготовлением пищи и при слу- 
чае не прочь зарубить пару-тройку коллег за здорово жи- 
вешь. Распущенные люди. 

Морским гиенам более-менее успешно противостоит 
поселившаяся среди пальм шайка головорезов, в чьи 
ряды тоже можно успешно себя записать — было бы 
желание. Смотреть на действо невыносимо тяжело, 
хочется уже оттеснить Кристиана и единым махом 
пробежаться «по сюжету», лично поручкаться с мага- 
ми воды и щербатым пиратским капитаном, но — под- 
жимает время. Кручу сокрушенно головой, отклеива- 
юсь от экрана, ухожу. 

Да, напоследок пытаюсь вытрясти из Кристиана хоть 
что-нибудь о СоіЫс III. Парень устало усмехается: не-а, 
давал подписку о неразглашении, засудят. Вывод очеви- 
ден: третьей «Готике» быть. 

Могучая кучка 

зреІИЪгсе: ІІіе огсіег оі сіаѵѵп 

ѵѵѵѵѵѵ. з ре I Іто гсе . со т 

жанр: стратегия в реальном времени/ролевая игра 
разработчик: ргіепопліс (ѵѵѵѵѵѵ.рИепотіс.о!е) 
издатель: іоѵѵоосі ргосіисііопз (ѵѵѵѵѵѵ.іоѵѵоосі.сот) 
дата выхода: 20 октября 2003 г. 

На стенде Ві^Веп Іпіегасііѵе (несущественно) при- 
ютилась самая разная публика. В одном углу кру- 
тится сумасшедший 8оЫпег, в другом аккуратно 
расхаживают панцеркляйны (вы правы, это 8і1епІ 8іогт, 
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мимо которого так сложно пройти), в третьем все сверка- 
ет, грохочет, гудит. При ближайшем рассмотрении «цве- 
томузыка» оказывается ролевой стратегией 8ре11іогсе, ко- 
торую незамедлительно хочется покорить и счастливым 
вернуться обратно. Шерпом вызывается быть Иохен Пе- 
кетц Ооспеп Рекеіх), пиар-человек из Рпепоптіс, обещаю- 
щий провести меня к вершине удовольствия самыми не- 
хожеными 8ре11іогсе-тропами. 

Первый шаг — выбор расы. Играть можно за людей, гно- 
мов, троллей, эльфов обыкновенных и темных в ассорти- 
менте. Выбираем более-менее привычных человеков и 
отправляемся в поход за скальпами. 

Поначалу игра напоминает Бип^еоп 8іе§е: полиго- 
нальные леса и реки, отрехмеренное зверье, под уп- 
равлением — некий герой и горстка наемников, все 
без исключения оснащенные ролевыми характерис- 
тиками и ХР-Ьаг'ами. Компания резво бегает по неко- 
ей ухоженной территории, почти заповеднику, и по- 
степенно освобождает себе подобных от лютого зве- 
рья. Легкости бытия весьма способствует 
юзабильный интерфейс, многократно упрощающий 
жизнь КТ8-любителя: когда мы берем бойцов в охапку 
и наводимся на врага, тут же появляется список все- 
возможных способов, при помощи которых супостату 
можно насыпать перца под хвост; максимум два клика 

— и негодяй уже громко страдает, получив особенно 
крепких тумаков. 

РПГ-развлечения временно прекращаются, когда в чис- 
том поле встречаем пейзанина, готового выстроить базу. 
Как только на ставшей уже родной карте появляется пер- 
вое здание, из-за соседнего пригорка выскакивает ватага 
отчаянных статистов, которым не терпится все сломать 
и перепортить, — это игра мягко напоминает нам, что по- 
ра уже подключать к процессу стратегическое мышление, 
сиречь обустраивать базу, защищать подходы к ней и па- 
раллельно вырезать всех несогласных. 
Пока крестьяне остервенело изводят лес на деревян- 
ные ресурсы и сооружают жизненно необходимые по- 
стройки, интересуюсь у Иохена: о чем, собственно, иг- 
ра. Тот начинает излагать сложнейшие сюжетные пе- 
рипетии: «Однажды некий злобный маг решил захва- 
тить власть над королевством...» — «А, ясно. Спасибо!» 

— «Ну вы же понимаете, у магов такое хобби — посто- 
янно что-нибудь захватывать...» Все, с сюжетом разо- 
брались. 

Тем временем мое поселение уже готово поставлять в 
армейские ряды волшебников, ведьм и прочий магичес- 
кий контингент — значит, скоро фейерверки. Собрав во- 
едино толпу попестрее, отправляю ее на противополож- 
ный край карты и с удовольствием наблюдаю, как схлес- 
тываются две маленькие волшебные армии: человечес- 
кая и темноэльфийская. Маги выясняют отношения 
виртуозно, долго, со вкусом. Девятые валы защитных за- 
клинаний, затем крик о помощи в адрес армии скелетов, 
после чего пространство заполняется смазливыми фай- 
ерболами — любо-дорого смотреть! Какая, право, доса- 
да, что в реальной жизни подобное чудо доступно толь- 
ко на лазерном шоу. Остается надеяться на неисчерпае- 
мые ѵізиаі-запасы 8ре11іогсе... 



Крадущийся 
и крадущий 

ІИіеГ 

ѵѵѵѵѵѵ.ІЫетЗ.сот 

жанр: вороватый асііоп 

разработчик: іоп зіогпл (ѵѵѵѵѵѵ.іопзіогт.сот) 

издатель: еіоіоз іпіегасііѵе (ѵѵѵѵѵѵ.еісіоз.сот) 

дата выхода: 2004 г. 

Новое поколение игроков созрело для новых 
воровских приключений». Вот так пиар-оп- 
равдывают появление очередной серии попу- 
лярной игры издатели. Небольшая поправка. По правде 
сказать, мотто ТЫеГ должно звучать иначе: «Новое поко- 
ление игроков созрело для старых воровских приключе- 
ний». И никак иначе: старых, очень старых, таких ста- 
рых, что вы, возможно, могли уже о них забыть. 
Итак, Гаррет снова в деле. Самопровозглашенный робин- 
гуд по-прежнему грабит богатых и оставляет всю добычу 
бедному себе, не растрачивая калории на нелепые мо- 
ральные дилеммы. Зачем? Ведь перед ним — целый город, 
полный обеспеченных граждан. 

Арсенал технических средств? Тот же, коллеги: лук с опти- 
ческим прицелом, несколько типов стрел (обычные, водя- 
ные, паутинные, взрывающиеся и т.п.), кинжал и любимая 
народом дубинка для бескровного приведения охраны в 
горизонтальное положение; для особых случаев за пазу- 
хой припасены диковинные перчатки для ползания по 
стенам и пара ящиков с импровизированными гранатами. 
Последнее к использованию строго не рекомендуется, 
иначе вместо скрытного вора-тихони получим националь- 
ного героя масштаба Брюса Виллиса. Зачем нам это? 
Основная прелесть (я сказал «прелесть»? Так, наверное, 
и не наигрался...) нового «Вора» (как и всех предыдущих) 
— в возможности почувствовать себя... впрочем, это ведь 
тоже уже произнесено: «робингуд». Не игра, не текст — 
одни рефрены. 

Казалось бы, вот она, вилла, возьми ее через окно на чер- 
даке, осмотрись слегка и шагай набивать карманы. Но 
нет, зачем же так быстро? А где же уважение к профес- 
сии? к жанру?.. Охранники, живые и механические, по- 
прежнему следят за порядком, прислушиваются к каждо- 
му шороху и поднимают шум, обнаружив незапертую 
дверь или погашенный факел, стало быть, охрана — луч- 
ший ориентир, реперная точка, оселок, начало коорди- 
нат. Думать, планировать, делать начинаем от нее. Она — 
все. Как и когда-то. 

И вновь рефрен: смертельно опасные ловушки, на обна- 
ружение которых уходит столько времени, — они с нами? 
Пустой вопрос, куда они могли деться! Никакой спешки, 
только трезвый расчет, идеальное преступление должно 
быть расписано по секундам, маршруты охранников вы- 
зубрены, очередность их нейтрализации определена за- 
ранее, каждая миссия — многоуровневая головоломка... 
Тише едешь — дальше будешь. Доживет ли старик до чет- 
вертой серии? Без всякого сомнения. С такой-то осто- 
рожностью... Только — зачем? 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21 , 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ш, ННр://дате5.1с.ги 




Ты можешь потерять 
самое ценное — 
себя. 

Если ты подчинишься, 
тебя изменят навсегда 
или уничтожат. 

Ты станешь марионеткой, 
если не сумеешь завладеть силой 
твоих новых 



Готовься к новому приключению 
в Мире Лордов! 

Выход игры: 
третий квартал 
2003г. 
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гееаот Рі^ше 



(демо-версия 



Флагманский пр 



ля тех, кто любит не 
только пострелять в коммунистов, но и мнит 
себя при этом тактическим гением. Уличные 
войны группировок непримиримых сусликов 
на движке от «Хитмана ». 




\\а\гѵѵ.іхее<іот . еа. сот 

разработчик: Ю Іпіегасііѵе (\ѵ\у\ѵ2.іоі.сІк) 
издатель: Еіесігопіс Агіз (мгѵт.еа.сот) 
дата релиза: Октябрь 2003 г. 

объем демо-версии: 79 Мбайт (см. ее на нынешних дисках!) 

Системные требования 

\ѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 733, 64 
Мбайт ОЗУ (128 Мбайт для ѴѴіпсІо^з 2К/ХР), 
ВігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, БігесОС 8.1. 



Разработчики об игре 



«Самое чудовищное преступление 10 Іпт.егаст.іѵе — отсутствие мно- 
гопользовательского в ПК-версии. Даже на Р52 есть режим раз- 
деления экрана на четыре части! Да эта игра, встав на колени, 
умоляет включить в себя мультиплейер...» — очень образно под- 
водит предварительный итог Вано Сулик (Іѵап Зиііс), сайт ІОЫ РС 
(ѵѵѵѵѵѵ.і|*прс.сот). 



Харизма 

Красный скорпион уязвил 
великую атомную державу 
в поясницу! Нью-Йорк обра- 
тился в пепел и оплот со- 
ветской оккупации 
помолот горделиво реет 
над всеамериканским поч- 
тамтом. Кучкующиеся у ко- 
стров на задворках Бронк- 
са бомжи вынашивают пла- 

НИЯ... фраг Сиб "р— Й 



емо Ргеесіот Рі^піегз 
(бывш. Тпе ВаІІІе ^ог 
иЬеПу ІзІапсІ и 
Ргеесіот: Зоісііегз от ЫЬеПу) 
вызывает примерно те же 
ощущения, что и просмотр 
хоккейной суперсерии 1972 
года. Приятно за наших. 
Серьезно, изобретатели 
главного лысого киллера 
всея планеты выбрали для 
нового шутера несколько... 
как бы помягче выразить- 
ся... своеобразный сюжет. 
Почти тезка (Ргеесіот Рогсе) 
вырастил на паранойе хо- 
лодной войны и Манхэттен- 
ского проекта ядовитый ко- 
микс... 10 Іпіегасііѵе же на 
полном, кажется, серьезе 
величает свой эпик о социа- 
листической чуме «альтерна- 
тивной историей» — причем 
подходит к проблеме на- 
столько трусливо, что даже 
не объясняет в сценарии 
толком, стенает ли Север- 
ная Америка под железной 
пятой Советов или еще толь- 
ко намеревается. С одной 
стороны, подполье процве- 
тает. С другой — последний 
оплот мировой демократии 
все еще держится, просто у 
бравых штатовских военных 
есть дела поважнее, чем от- 



бивать Большое Яблочко у 
интервентов... понятно? Са- 
мый дубовый сюжетец кате- 
гории «Б» за последнее вре- 
мя. Учитывая прошлые за- 
слуги компании, желаем ве- 
рить, что это всего лишь со- 
знательная стилизация под 
боевик с Чаком Норрисом. 

Распродажа свободы 

Впрочем, если финальная 
версия вскроет в рядах под- 
полья хотя бы одного комму- 
нистического предателя, де- 
велоперам простим все и 
вся. Обожаем коммунисти- 
ческих предателей! А пока 
что Сопротивление выглядит 
как троица тщательно подо- 
бранных с учетом последних 
достижений политкоррект- 
ное™ маргиналов (симпа- 
тичный белый парень, не 
менее обворожительный 
черный парень и белокурая 
креатура женского полу), 
что мнется в переулке, по- 
трясая автоматами Михаила 
Тимофеевича К. 
Главный герой — Прирож- 
денный Лидер — выходит из 
темноты и застенчиво просит 
закурить. Троица ведет себя 
так, словно только что пере- 
жила заодно с Лидером 
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9 дней, 9 ночей, 3 девушки, 
$30 ООО ООО долларов. 



Интернет-магазин: ѵѵѵѵѵѵ.Бгюр.ісІсік.ги 

123308, г. Москва, ул. Мневники, д. б 
Телефоны: (095) 946-57-98, 946-57-33 
ѵѵѵѵѵѵ.ісісік.ги; е-таіі: заіе@ісісік. ги 
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Тактика бесшумного убийства: 
от гитарной струны к развод- 
ному ключу... 

авиационную катастрофу: не- 
замедлительно хватает рюк- 
заки и топает следом, вер- 
ная по гроб жизни и готовая 
броситься под пули-дуры по 
первому зову. В чем секрет? 
Секрет в харизматичности 
Прирожденного Лидера, оди- 
нокой «прокачиваемой» шка- 
ле Ргеесіогл Рі^піегз. На стар- 
те задания Прирожденный 
твердой линией челюсти оча- 
ровывает троих — после ди- 
версии на бензоколонке ха- 
ризма подскакивает на пят- 
надцать пунктов, чего долж- 
но хватить минимум на пару 
дополнительных голов тупого 
партизанского скота. Жалко, 
ЫРС в демо-версию досы- 
пать забыли, а? В финаль- 
ном продукте железная воля 



Скажите, разве он не 
нарушает технику бе- 
' зопасности? Так опро 
метчиво с коктейлями 
Молотова не обходился 
даже Макс Пейн. 




Лидера должна 
удерживать на 
пути истинном 
целых 12 по- 
встанцев. 
И управление 
явно оптимизировано под 
безобразия с участием та- 
кой оравы. Назвать это де- 
ло «тактикой» язык не пово- 
рачивается, но все-таки... 
Бойцы за свободу оснаще- 
ны автоматической короб- 
кой передач: «драйв», «нейт- 
рал» и «реверс». В первой 
позиции соратники набра- 
сываются на ближнего (или 
дальнего, но отмеченного 
прицелом) комми, словно 
лейкоциты, и забивают его 
прикладами. Количество 
участников акции, кстати, 
зависит от числа нажатий 
— каждое касание клавиши 
вовлекает в линчевание но- 
вую персону. Расстояние от 
брызгающей слюной коман- 
дирской пасти до ушей под- 
чиненных роли не играет — 
выполнять приказ бегут че- 
рез весь уровень, знай себе 
терзай кнопку... Во втором 
положении рыцари Бронкса 
амбивалентны: вроде бы не 
пытаются самоустраниться 
от драки, но в то же время 
дружно прячутся за спину 
Лидера. Наконец, в третьем 



Первое правило настоящего 
сопротивленца — не внушать 
подозрений своим внешним 
видом. Очевидно, именно так 
в представлении захватчиков 
и должен выглядеть рядовой 
житель Нью-Йорка. Впрочем, 
базу обещают упрятать в ка- 
нализацию... 

все дружно залегают за 
контейнерами, закрывают 
головы руками и отказыва- 
ются иметь сношения с 
происходящим. 
Сволочи вы, а не патриоты. 

Позади Манхэттен 

При всей своей избыточ- 
ной ясности, именно 
тактическая АКП придает 
Ргеесіот Рі^піегз опреде- 
ленный шарм. Потому 
как бой — все тот же 
«Хитман» (вы еще по- 
мните, что было в этом 
чертовом «Хитмане- 
2»?), только с купиро- 
ванной тайной пере- 
мещений. Самое не- 
очевидное действие 
в арсенале Лидера — удар 
метровым разводным клю- 
чом по хребту... 
Мимикрии под официанта 
нет, а побеждать сотни носи- 
телей автоматов Калашни- 
кова как-то надо. Вот и при- 
ходится нажимать спуско- 
вой крючок столь же часто, 
что и клавишу всеобщей 
атаки. «Нейтральный» ре- 
жим нужен для того, чтобы 
ваше стадо «горилл» не пуга- 
лось под ногами во время 
длинных переходов по фир- 
менным урбанистическим 
пространствам; а «защит- 
ный» — для войны сусликов. 
Что такое «война сусликов»? 
Ну как еще озаглавить про- 
цесс, в котором полтора де- 
сятка здоровенных мужиков 
то палят друг в друга, то од- 
новременно пригибаются за 
контейнерами? Высунулись 
— исчезли... Долгосрочное 
побоище. Это и есть перера- 
ботка хитмановской тактики 
под командный бой. Со сто- 
роны смотреть стыдно. 



Крайне обидно, между про- 
чим, что красиво прижаться 
спиной к кирпичной стене, 
заглянуть за угол, выпрыг- 
нуть, широко расставив но- 
ги, и открыть огонь с бедра 
умеет КТО УГОДНО, но толь- 
ко не Лидер, не Прирож- 
денный. Этот должен стре- 
лять, бить прикладом и со 
слезой на небритой морде 
водружать над полыхаю- 
щим почтамтом нечто зве- 
здно-полосатое. Да, а еще, 
перед тем как метнуть в не- 
навистного врага Молотов- 
коктейль, он очень смешно 
подскакивает на месте, — 
очевидно, от избытка демо- 
кратических чувств. 
Эстетика разукрашенного 
портретами стахановцев и 
граффити антисоветского 
содержания Манхэттена 
поддерживается испытан- 
ными средствами настолько 
же неоригинально, насколь- 
ко профессионально. Музы- 
ку наяривает привычный 
Будапештский симфоничес- 
кий, хор — Венгерского ра- 
дио, двигатель — СІасіег — 
теперь дозволяет отстрели- 
вать плафоны и погружать 
коридоры во тьму (зрелище 
на выходе феерическое), 
трупы после взрывов пры- 
гают, как теннисные мячи- 
ки, сохранений и уровня 
сложности не предвидится. 
Главная стратегическая ди- 
лемма: а не потратить ли 
последнюю аптечку на пав- 
шего товарища? Да, товари- 
щи поставляются в двух ви- 
дах: живой и истекающий 
кровью. Истекать такая па- 
даль, впрочем, может 
сколько угодно. Мертвых 
патриотов не бывает... 
А вообще, если бы комми 
заменили на толстых ита- 
лоамериканцев, выдали 
бы нам гитарную струну и 
вернули скрытность, вы- 
шел бы терпимый симуля- 
тор организованной пре- 
ступности. Может, «Ни вал» 
возьмется? □ 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21 , 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ш, ИНр://дате5.1с.ги 




1 . 1 Е*І 






(пресс-демо) 

Изысканная наскальная живопись времен 
постинформационного общества. Какое со- 
общение хотят оставить нам разработчики? 



Стратегия в реальном 
времени /РПГ 




Волки позорные 
Несколько световых лет то- 
му назад ребята из болгар- 
ской, как перец, компании 
Наетітопі Оатез создали 
игру удивительной, немно- 
гим доступной силы и чисто- 
ты — СеІІіс Кіп^з. Их следу- 
ющая игра, вполне возмож- 
но, будет называться ЗкіІІз 
& ЗІгаІеёУ- Жуткий славян- 
ский эксклюзив, секретная 
информация. Но вам, мы 
знаем, ее можно доверить. 



« 



к 



разработчик: Наетітопі Сатез (^тш.ЬаетітопІ^атез.сот) 

издатель: Не объявлен 

дата релиза: 2 квартал 2004 г. 

Системные требования 

\Ѵіпо!от 98/МЕ/2К/ХР, Репишп ІІІ+, 128+ 
Мбайт ОЗУ, БігесіХ 8.1+. А вообще — «систем- 
ные» пока еще не определены... 




Местные волкорай- 
деры появляются на 
свет с целым вывод- 
ком серых. Три еди- 
ницы — пятнадцать 
животных. Волки в 
таком количестве ис- 
пользуются здесь 
«для отвлечения на 
себя обороны про- 
тивника». 



о рол и Кельтов» 
проживают на 
территории, о ко- 
торой многие говорят, но 
мало кто видел, — где-то 
между стратегией в реаль- 
ном времени и РПГ. Немно- 
го от ОіаЫо, чуточку от 
ѴѴагСгагІ, щепотку от 
Ваісіиг'5 Саіе, самую ма- 
лость от Копап, простите, 
Іглглогіаі Зоѵегеі^пз. 
Фирменный стиль 
Наеглітопі — две игры в 
одной. Вторая, как водится, 
много хуже первой. Первая 
— асіѵепіиге. Сюжет то ос- 
тавляет главного героя 
один на один с бесчислен- 
ными ордами недружелюб- 
но настроенных и хорошо 
вооруженных людей, то 
вдруг снабжает отрядом в 
триста голов и бросает на 
стены мятежной крепости. 
Игрок сегодня ведет полу- 
часовые беседы с борода- 
тым старцем о смысле ж., а 
завтра охраняет торговый 
караван от разбойников. 
Скучать некогда. 



Вторая игра — классичес- 
кая РТ5 с упрощенной эко- 
номической системой. 
Вещь, как принято гово- 
рить, на любителя, реко- 
мендуется не всякому. Тита- 
нических размеров карты, 
телепортационные кабины 
для целых полков, замаски- 
рованные под пещеры (про- 
возвестники подземных 
нор в С&С: Сепегаіз), смут- 
ный баланс сил, тяжелое 
управление. 
СеШс Кіп^з не взорвали 
мир изнутри, хотя все, кому 
полагается, обратили на та- 
лантливую команду внима- 
ние. По странному стече- 
нию обстоятельств у нас в 
руках оказалась демо-вер- 
сия ее следующего творе- 
ния, ЗкіІІз & Зігаіе^у. Уже 
по названию ясно — смыч- 
ке РТ5 с РРС быть! 

И правда 

Демо предназначено не для 
всяких глаз и содержит 
лишь маленький кусочек 
потенциального великоле- 
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Попав под дейст- 
вие магических 
башен, незваные 
гости мигом теря- 
ют свою прыть 
под действием 
заклинания «бес- 
конечное тормо- 
жение». По выбо- 
ру игрока башни 
можно «переклю- 
чить» в режим ле- 
чения своих бой- 
цов. Короче, 
очень практичная 
вещь. 



одно поселение за другим. 
Ассимилированные народ- 
ности добавляют к страте- 
гической палитре полко- 
водца новые краски, при- 
чем последние далеко не 
всегда сочетаются друг с 
другом. Хорошо сочетаются. 
Понимаете, о чем я? 
Остроту происходящему до- 
бавляет введенное хитро- 
умными разработчиками 
правило: захваченное од- 
нажды нейтральное коро- 
левство не может перейти 



пия. «Приключенческая» 
часть, в которой Наегліглопі 
традиционно сильна, отсут- 
ствует. От «стратегического» 
отдела на смотр строя и 
песни явилась всего одна 
несложная миссия, которая 
проходится за полчаса и ос- 
тавляет после себя весьма 
сумбурные воспоминания: 
буйная зелень, прозрачные 
горные водопады, огромное 
количество серых волков... 
В отличие от СеШс Кіп^з, где 
экономика отсутствует со- 
вершенно, в ЗкіІІз & Зігаіе- 
^у все будет «как у людей». 
Крестьяне послушно от- 
правляются собирать, ка- 
жется, золото и драгоцен- 
ные камни на дне реки. Ав- 
торы рекомендуют обратить 
внимание на стаю лягушек, 
с возмущенным переква- 
ком срывающуюся с наси- 
женного места при виде лю- 
дей. Впрочем, людей ли? 
Кажется, да, человеков. В 
шкурах, в окружении вол- 
ков... но вот же, я отчетли- 
во вижу две ноги, две руки 
и одну голову, расположен- 
ную в верхней части туло- 
вища. Ярко выраженные 
надбровные дуги, приплюс- 
нутый нос. Минуту, что за 
существо выползло только 
что из местных бараков? 
Почему оно в три раза вы- 
ше и в еще больше раз тол- 
ще рядового колхозника? А 
к чему на плече эта много- 
значительная дубина раз- 
мером с вековую сосну? И 




Королева Волков ведет свое 
воинство в бой. 

почему, товарищ, во лбу у 
вас звезда сияет? 
Нет, вы знаете, это все-таки 
нелюди. Впрочем, какая 
разница — в полной версии 
игры обещается восемь рас. 
Деления на «плохих» и «очень 
плохих» больше не будет. Иг- 
рок, выбрав в качестве 
«стартовой» одну из трех «ос- 
новных» сторон, по ходу дела 
сможет присоединить к сво- 
ему королевству города, на- 
селенные самыми удиви- 
тельными существами... 

Отличия направо 

Люди, тролли, эльфы, ко- 
чевники и прочая прожива- 
ют по местам прописки и 
никого особенно не трога- 
ют. Стартуя одновременно с 
разных концов фирменной 
безразмерной карты, игро- 
ки начинают захватывать 




А вот и первые посетители на- 
шей выставки достижений 
оборонительного хозяйства. 
Очень скоро друзья будут об- 
наружены, замедлены, огоро- 
шены, уничтожены. 

в руки врага — оно может 
быть только уничтожено! 
Таким образом, первая фа- 
за игры превращается в не- 
что вроде золотой лихорад- 



ки. Игроки сначала «хвата- 
ют» все, что плохо лежит, а 
потом думают, какие такти- 
ческие преимущества име- 
ет объединенная армия 
дарклингов и троллей, уси- 
ленная шаманами ордена 
Тодора Живкова ордена 
солнцепоклонников. 

Герои вчерашних дней 

Безразмерную толпу пере- 
ростков с дубинами разре- 
шено одним движением 
мыши «подключить» к ге- 
рою. Вдемо-версии мы 
смогли познакомиться с 
единственным представи- 
телем этой многочисленной 
в будущем когорты — в фи- 
нальном варианте каждая 
сторона выделит по пять 
совершенно уникальных су- 
ществ, воинов и магов. 
Признаться, приданная нам 
Королева волков в компа- 
нии большого белого вол- 
чары не произвела должно- 
го впечатления. Весьма 
субтильное создание, явля- 
ет совершенно невырази- 
тельные чудеса, Акелла (бе- 
лый волк) погибает в каж- 
дой сколько-нибудь серьез- 
ной заварушке, но с завид- 
ным постоянством «отрас- 
тает» вновь. 

Чуть позже нам объяснили, 
как глупо ждать от героя 
первого уровня серьезного 
перформанса. С ростом 
опыта и боевых заслуг каж- 
дый герой сможет (не без 
помощи игрока, конечно) от- 
крыть в себе паранормаль- 
ные способности. В комби- 
нации с различными армия- 
ми вариантов окажется бо- 
лее чем достаточно: один и 
тот же герой в зависимости 
от воспитания будет «играть- 
ся» совершенно по-разному. 
Но все это пока — планы, 
все это — в тонких линиях, 
легко стираемых ластиком. 
У Наегліглопі Сатез есть 
еще год, чтобы воплотить 
воздушные пока замки в 
железобетоне. □ 
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Вапсіііз в воздухе. 


Крылья и пламя Красного 


Феникса. 





Футуристический шутер 



тт.уа^ег-^ате.сот 

разработчик: Уа^ег Беѵеіортепі: (тмѵт.уа^егАе) 
издатель: ТН() (\ѵ\ѵ\ѵ.1±^.со.ик) 
дата релиза: 4 квартал 2003 г. 

объем демо-версии: 211 Мбайт (см. ее на нашем БѴТ)!) 
Системные требования 

ѴУіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 1000 (рек. 
Репііит 4 1400+) , 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512+ 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64+ Мбайт), БігесіХ 9.0+, 300 Мбайт на же- 
стком диске. 



Разработчики об игре 



Главный дизайнер игры и наш новый друг Уве Бенеке (ІІѵѵе 
Вепеке) рассуждает о нелинейности: «Как таковой свободы выбо- 
ра в Уа^ег не будет, но плохо ли это? Мы считаем, что нет. И по- 
том, в пределах каждой миссии у игрока будет немало моментов, 
когда можно просто летать и наслаждаться видами. А нагуляв- 
шись вдоволь, отправиться к очередному чекпойнту и продолжить 
движение по сюжету». 



Пристегните ремни 
безопасности 
Игры одного с Уа^ег жан- 
ра рождаются, когда к 
начинающему програм- 
мисту приходит начи- 
нающий художник с 
красной папкою под 
мышкой. В папке — осадок 
ночей без вдохновения и за- 
читанных до дыр фантастичес- 
ких книжек по тридцать руб- 
лей. В папке — скетчи лета- 
тельных аппаратов будущего. 



Михаил Бескакотов 



бсолютно всех, вклю- 
чая родственников 
художника и потен- 
циальных издателей, от та- 
ких вещей уже тошнит, по- 
этому игры, подобные 
Уа^ег, редко доживают до 
собственного анонса. Но 
не знает ни сна, ни покоя 
вынесенная из детства лю- 
бовь к войнам будущего, 
гигантским воздушным 
крейсерам, бравым пило- 
там и фотонным гипербла- 
стерам с фамагустой! Еже- 
дневно в тумбочки ложатся 
тысячи листов некогда бе- 
лой бумаги, из них собира- 
ются карандашные эскад- 
рильи и тушевые армии ис- 
требителей, орбитальных 
станций и прочих грозного 
вида конструкций. Сотни 
космических и околоорби- 
тальных движков пылятся 
в архивах, ведь програм- 
мировать их легко и прият- 
но — знай рисуй взрывы 
поэффектнее. Десятки игр 
этого опального жанра де- 
лают мир лучше своим от- 



сутствием на уставшей от 
блеклых концептов публи- 
ке. Поэтому в случае Уа^ег 
вариантов было ровно 
два: либо это уродец, су- 
мевший выбраться за пре- 
делы своего ХЬох-болота 
по большой случайности, 
либо... 

Разрыв шаблона 

Да. Уа^ег всерьез намерен 
сломать стереотипы. Он по- 
явился на свет, чтобы дока- 
зать всем, что скучный — 
что бы ни писали в рецен- 
зиях на «Шторм» — жанр 
Боевых Воздухоплаватель- 
ных Шутеров в 2003 году 
не умер и все еще спосо- 
бен поддать жару. Послед- 
ний удачный опыт на этом 
поприще датирован дале- 
ким девяносто пятым, ког- 
да вышла умопомрачи- 
тельная ТеггліпаІ Ѵеіосііу. 
Уа^ег с легкостью повора- 
чивает время вспять, за- 
ставляя испытать те же 
ощущения, усиленные ров- 
но в десять раз. 
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Счастливый 

Мощнейшая акустическая 
5.1-система от іагг Нірзіег! 

^22 Нірзіег .І-9940В 

• Номинальная мощность (РМ5): 200 Вт 
(сабвуфер — 100 Вт, сателлиты — 5x20 Вт) 

• 8-дюймовый диффузор сабвуфера 

• Диапазон частот: 30 Гц — 20 кГц 

• Пульт ДУ 

• Аудиовходы: РСА, 5Р0ІР (коаксиальный и оптический) 

• Аудиовыходы: 9-контактный выход ОІЫ 

• Вся система имеет магнитное экранирование 




Видеоплата АЬВАТКСЖ ГХ56001П 

Компания АІЬаІгоп выпускает высококачественное оборудование с 1984 года. Мониторы, проекто- 
ры, видеокарты — лишь часть огромной линейки этого производителя. С недавних пор видеокарты 
АІЬаІгоп продаются и в России... 

ф Чип пѴісііа беРогсе РХ 5600 ЭТОТ ІфИЗ МОЖѲТ СТЗТЬ ВЭШИМ! 

• Память: 128 Мбайт РОВ (400 МГц) 

• Интерфейс: АѲР8Х 

• Дополнительные выходы: ТВ-выход 

• Максимальное разрешение: 2048х1536@75 Гц 

• +набор отличных Зй-игр 

Плата упакована в подарочную упаковку. В комплект по- 
ставки входят: сама карта, руководство пользователя, пере- 
ходники, набор проводов для подключения ТВ-выхода, драй- 
веры и несколько СО с играми... 

Приз предоставлен компанией ОЮІ, официальным дистрибьютором 
Заглзип^, ЗоІІек, Сосіе^еп, ІпѴѴіп, АЬіІ, Теас, І_еасИек, ОРІ, АІЬаІгоп, А51І5, СоппесІЗсІ, 
М5І, Роізеп, Сапоп 




ѵѵ ѵѵ ѵѵ . о I сі і . г и 



Магазины ОШІ: 

ул. Малышева, 20. Тел.: 105-0700 
ул. Трифоновская, 45. Тел.: 967-1433 
ул. Донская, 32. Тел.: 967-1555 




УЧУ 



ѵѵѵѵѵѵ.аІЬаІгоп.ги 



ШАІЬай 



Счастливый 
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В боевом режиме наш аппарат рас- 
правляет крылья, приобретая поистине 
устрашающий вид. И — я вас умоляю — 
не смотрите долго на отражение неба в 
воде — сойдете с ума от счастья. 

Игра заставляет проник- 
нуться собою сразу, уже, 



счастливый учу 

купон участника лотереи 



понимаете ли, в главном 
меню. Последнее облада- 
ет редкой простотой, ло- 
гичностью и продуманнос- 
тью — пожалуй, за это 
стоит поблагодарить тот 
самый ХЬох, на котором 



П самодеятельные 
пляски и нелепые 
ужимки с интер- 
фейсом проходят 
очень редко. Бе- 
_ гом по опциям — 
и в бой. 

Единственная мис- 
сия, доступная в 
демо-версии, на- 
чинается с анима- 
ционного ролика, 
в котором осна- 
щенный неодно- 
значной причес- 
кой герой идет на 
все доступные ухи- 
щрения, пригла- 
шая на свидание 
миловидную свя- 
зистку. Девушка 
сопротивляется, 
отпускает в адрес 
«причесона» шутки и при- 
баутки, отвлекаясь на пе- 
реговоры с дикого вида 
профессором, и мы пони- 
маем, что без сюжета не 
обошлось. Внезапный сиг- 
нал тревоги прерывает 



воркование, и наш пилот, 
именуемый Тайдом Магну- 
сом, оказывается там, где 
положено. За штурвалом. 
И — первый шок. Глаза не 
успевают перестроиться 
на яркие, живые цвета 
окружающего мира и 
слепнут. Проморгавшись, 
начинаешь изучать заоко- 
нье с трумановским изум- 
лением: горы, деревья, 
утопающий в тумане гори- 
зонт, пронзительно краси- 
вое небо, блики на стекле 
и вода, вода — это не 
шутки — совершено неот- 
личимая от реальной. Как 
последний дурак, пялишь- 
ся на отражающееся на 
водной ряби солнце, вы- 
плывающий из тумана 
монструозный крейсер, 
горящую где-то вдалеке 
обсерваторию... Горящую? 
Вдруг вспоминаешь, что 
находишься в кабине бое- 
вого корабля, летящего 
на смертельно опасное 
задание. 



ФИО 



Адрес 



Индекс 



Е-таі1 



Телефс 



Заполнив этот купон и выслав его в наш адрес: 115419, 
Москва, 2-й Рощинский проезд, д. 8, журнал Сате.ЕХЕ, вы 
можете выиграть главные призы лотереи, а также игры от 
ведущих российских издателей. Не забудьте сделать на 
конверте пометку «Счастливый УЧУ»! 
Фамилии победителей розыгрыша будут опубликованы в 
следующем — ноябрьском (#1Г2003) — номере журнала. 

▲ Данный купон участвует 
в шести розыгрышах лотереи 
«Счастливый УЧУ»! 



Оптическая беспроводная мышь 
Ретепсіег тіпі-ОріісаІ 1450 ІІР 



А.С. Соболева, г. Ярославль 
А.П. Медведев, г. Казань 



Отличное средство для 
протирки мониторов! 
Оетепсіег СЫЧ 30 102 



ВШГ 



И.Ю. Рожнев, г. Пушкино МО 
П.М. Хромов, г. Санкт-Петербург 
Д.В. Поликовский, 
г. Калининград 

Е.С. Киянов, г. Нарткала (КБР) 

Ф.А. Базлов, г. Казань 

И. В. Бубнова, г. Тула 

В. Б. Малышев, 

г. Нижневартовск 

А.П. Башин, г. Мценск 

С.А. Первухина, г. Оренбург 

О. Жарков, г. Ростов-на-Дону 

Н.Д. Тимофеев, г. Фрязино МО 

СБ. Барановский, г. Пенза 




Портмоне для 
переноски 
компакт-дисков 
Оеіепбег МахРоѵѵег 



Д.В. Лебедев, г. Рыбинск 
А. Костюков, г. Томск 
З.Л. Пархомина, г. Самара 
Д.М. Кузьмин, г. Ставрополь 
Н.А. Фетисова, г. Воронеж 
П. П. Киселев, г. Н. Новгород 




Игра <0аббесІ АІІіапсе 2: Золотая серия» ОеѵѵеІ-бокс) 
А.В. Белюкявичус, п. Ягодный Хабаровского края 
А.В. Болотный, г. Владивосток 



Призы предоставлены компанией "Бука" (ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.ш). 



Призы предоставлены компанией "Руссобит-М" (ѵѵѵѵѵѵ.гиззоЫІ-т.ги). 




Игра «Невероятные 
приключения Моди 
и Нанны» 
ОеѵѵеІ-бокс) 
А.А. Зайцев, 
г. Брянск 
А.А. Бурова : 
г. Торжок 



Игра «Спазег: 
Вспомнить все» 
ОеѵѵеІ-бокс) 
О.А. Санников, 
г. Новоалтайск 



Игра КРЕЕР 
ОеѵѵеІ-бокс) 
С.А. Дубовский, 
г. Челябинск 



Игра «Король друидов: 
Возвращение Трона» 
ОеѵѵеІ-бокс) 
М.В. Калинин, 
г. Москва 



Игра «Гладиаторы» 
ОеѵѵеІ-бокс) 
Д.С. Болгарчук, 
г. Омск 



Приз предоставлен 
Интернет-магазином Ог^апііаІоР 

ѵѵѵѵѵѵ.окаАміАтов.ви 
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Книга «Рігесіог Книга «Оотіпо 5 & 6. 

8.6/МХ. Зпоскѵѵаѵе Администрирование 

5т.исІіо» сервера» 

СВ. Фоменко, Н.Я. Нехаев, 

г. Хабаровск г. Екатеринбург 



Книга «Масготесііа 
РІазп МХ для ѴѴіпсІоѵѵз 
и Масттюзп» 

М.С Сурков, 

г. Санкт-Петербург 



Книга «И1и5Т.гат.ог 10 
для ѴѴіпсІоѵѵз и 
Масіпт.05П» 
С Ю. Никитин, 
г. Москва 



Призы предоставлены издательством "ДМК Пресс" (ѵѵѵѵѵѵ.сіткргезз.ги). 



превью уа&ег 




Первое свидание 

Легкое движение мышью 
— аппарат реагирует с за- 
держкой, ныряет вправо, 
чудом избегая столкнове- 
ния с ржавым портовым 
судном, дрейфующим на 
минимальной скорости. 
Развалина, груженная об- 
шарпанными бочками, ос- 
тается позади, и я направ- 
ляюсь к соседнему остро- 
ву. Уже видны трассеры, 
слышны взрывы, и взвол- 
нованная связистка тара- 
торит о чем-то важном по 
интеркому. Пора действо- 
вать, но я с трудом управ- 
ляюсь с этими чертовыми 
рычагами! Все приходит в 
норму, когда переключа- 
ешься в боевой режим: ко- 
рабль теряет скорость, за- 
то намного лучше слушает- 
ся руля. На меня несутся 
осатаневшие враги — им 
помешали спокойно раз- 
бомбить научную станцию. 
Пара попаданий приходит- 
ся аккурат в лобовое стек- 
ло. Становится страшно. 
Агрессоры не оставляют 
выбора. Закладываю кру- 
той вираж и сажусь одному 
на хвост. Прицел цепляется 
за виляющего неприятеля 
и намертво фокусируется 
на нем. Залп, второй, тре- 
тий — красоту последовав- 
шего взрыва не передать 
словами. Обломки вражес- 
кого корабля ухаются не- 
далеко от берега, подни- 
мая фонтаны брызг. Группа 
красных точек на радаре 
сообщает, что настоящая 
битва впереди. 
Только потом, проходя ско- 
ротечное демо в пятый или 
шестой раз, я узнаю, что 
агрессоры — это пираты, 
их лидера зовут Спеек Ы 
(ни о чем не говорит?), а 
главный герой — фрилан- 
сер, только что вернувший- 
ся из самой аза отіпе 
ѵѵогіс!. Чтобы тут же по- 
пасть в новую передрягу. Я 
еще научусь читать назой- 



Дизайн летательных аппара- 
тов напоминает — не удивляй- 
тесь — ВапсШз: ТИе Рпоепіх 
Різіп^. И не нашего ума дело, 
как эти штуковины умудряют- 
ся держаться в воздухе. 



ливые игровые подсказки, 
чинить свой летательный 
аппарат на специальных 
сервисных площадках и да- 
же освою автонаведение 
ракет. А пока — крадусь 
боком, прячусь за пустым 
ангаром, поджидаю новую 
волну атакующих. Дать им 
отпор можно при помощи 
штатного пулемета-единич- 
ки, но я предусмотритель- 
но собрал в доках непода- 
леку припасы для ракетни- 
цы и чего-то очень похоже- 
го на рейлган. Затем на 
несколько минут забыва- 
юсь в жестокой сечи на 
низких высотах — к быст- 
рым пиратским истребите- 
лям подключились тяжело- 
весные бомбометающие 



Туша пиратского крейсера не- 
хотя спускается на воду. Парни 
с дружественного авианосца 
наверняка позаботятся о вы- 
живших. 




штуковины, норовящие 
сбросить свой груз куда не 
следует. Флибустьеры и не 
думают останавливаться, 
преподнося все новые 
сюрпризы. Вот к месту дей- 
ствия подбирается просто 
гигантский крейсер, и сле- 
дующие минуты я занят от- 
стреливанием от него важ- 
ных деталей, включая ко- 
фейный столик (!) на одной 
из палуб. Вовремя подтя- 
нувшиеся истребители со- 
юзников помогают, но из- 
лишней инициативы стара- 
ются не проявлять — крей- 
сер, состоящий уже из од- 
них несущих конструкций, 
медленно оседает в воду 
после попадания именно 
моей ракеты. 



Затем связистка сообщает, 
что к базе несется баллис- 
тическая ракета и ее нуж- 
но во что бы то ни стало 
сбить. Цена вопроса — 
свидание. 

После чего я, благородный 
спаситель, как умалишен- 
ный кружусь над достопри- 
мечательностями, стара- 
ясь поймать удачный ра- 
курс для скриншота, и че- 
рез некоторое время об- 
наруживаю, что нащелкал 
уже две сотни. 

Скоро! Скоро! 

Ничего не обещающая де- 
мо-версия оказалась чуть 
ли не самым ярким игро- 
вым опытом последнего 
года. Все попытки выяс- 
нить, откуда появилась 
Уа^ег Оеѵеіорглепі и как 
ей удалось на фундаменте 
откровенно провальной 
идеи соорудить потрясаю- 
щую игру, упирались в 
ХЬох. Игра успешно стар- 
товала на этой платфор- 
ме, и теперь ее ждет сча- 
стливое будущее на ПК. 
Она унесет вас в небо, хо- 
тя по всем ожиданиям 
этого не должно было про- 
изойти. Но, обшарив каж- 
дый закоулок демо-вер- 
сии, приходишь к выводу: 
уУа^ег нет недостатков. 
Кроме, пожалуй, одного: 
немного неудобного мы- 
шеуправления. 
Не в силах молчать я от- 
правил письмо главному 
дизайнеру игры, Уве Бене- 
ке (Шѵѵе Вепеке). Ответ из 
Берлина пришел через де- 
сять с небольшим минут. 
Уве поклялся устранить 
все проблемы, передавал 
читателям Сате.ЕХЕ пла- 
менный привет и обещал 
сделать так, что после 
Уа^ег вы навсегда забуде- 
те ТегтіпаІ Ѵеіосііу, свое 
имя и пароль от любимого 
порносайта. Поэтому за- 
пишите на бумажке, па- 
роль-то. □ 
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ШагІогсіяІѴ: 
Негоез ; <тЁ^Ье^іа^ 




(демо-версия) 



Возвращение священного зубра радости не 
вызывает, одно лишь уныние. Пока моло- 
дежь обрывала лавры, старичок непрерыв- 
но пил и безнадежно отстал от жизни. 




Четвертый сын 
Ну и кто сказал, что старый 
друг лучше новых двух? 
Взгляните на него, старого: 
себя не помнит, бормочет 
что-то нелепое и затравлен- 
но косится на бодрых конку- 
рентов. Бывают, оказывает- 
ся, случаи, когда долго- 
жданная встреча приносит 
не радость, а одно лишь ра- 
зочарование. У нас в гостях 
— один из таких «случаев». 

Александр Металлургический 



Ьир: / / \ѵаг1огсІ84.иЪі.сот 

разработчик: Іпйпііе Іпіегасііѵе (лѵмаѵ.іпппііе-іпіегасііѵе.сот) 
издатель: ІЛзі 8оЙ (маѵш.иЪі.сот) 
дата релиза: Рождество 2003 г. 

объем демо-версии: 148,9 Мбайт (см. ее на нашем БѴТ)) 
Системные требования 

\ѴіпсІо\ѵ8 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 450, 128 
Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), ВігесіЗБ-видеокар- 
та с 16 Мбайт ОЗУ, БігесіХ 9.0+, ПО Мбайт на 
жестком диске. 



Мнение об игре 



«ѴѴагІогсІз IV совершенно не похожа на ѴѴагІогсІз ВаШесгу в смысле 
геймплея, — ужасает нас откровениями Сэм Паркер (Зат Рагкег), 
труженик ОатеЗроІ-страниц (ѵѵѵѵѵѵ.|*ате5рот..сот), — зато с графи- 
ческой стороны они — близнецы. Несмотря на подобные обстоя- 
тельства, сиквел имеет все шансы стать успешным продолжением 
серии и подарить старожилам долгие игрочасы.» У дорогой редак- 
ции нет слов. 



вы и еще раз увы, ге- 
рой явился не на бе- 
лом коне и в блестя- 
щих доспехах. Он, болезный, 
приплелся к барскому столу, 
поминутно подтягивая вет- 
хие штаны, шаркая сбитыми 
лаптями и прижимая к груди 
узелок с нехитрым антик- 
варным скарбом. Какие 
планы на жизнь строила не- 
понятная Іпмпііе Іпіегасііѵе и 
о чем мечтала, нам не по- 
нять, однако смеем заве- 
рить окружающих: мы, наив- 
ные и оптимистичные, наде- 
ялись на несколько иной ре- 
зультат перерождения. 

Лысенковщина 

НИИ цитологии и генетики 
в ужасе: отвергая все ра- 
зумные доводы, плотничаю- 
щие разработчики взяли за 
основу чахлый движок 
ѴѴагІогсІз ВаШесгу и ударны- 
ми темпами прививают ему 
походовость, сверлят в теле 
несчастного дыры разного 
диаметра, пытаясь угнез- 
дить в них зерна баланса, 
коллективно закрывая гла- 
за на вопиющую недееспо- 



собность рождаемого в му- 
ках. Удручающий результат 
топорного творчества и 
нудной рашпильной обра- 
ботки не способен на 
сколько-нибудь заметное 
искрометание и вызывает 
оглушительную зевоту даже 
у старинных поклонников 
серии. Поклонники, видите 
ли, уже слегка поседели, 
развратились цветастыми 
полотнами Оізсіріез & Ко и 
не желают более присутст- 
вовать на скромной диети- 
ческой вечере в помеще- 
нии сельского клуба. 
А ѴѴагІогсІз IV между тем 
представляет собой темное 
царство минимализма и 
вполне может служить пре- 
достережением для испор- 
ченных подростков: вот во 
что вы превратитесь, если 
(впрочем, про орлянку мы 
еще скажем). Однообраз- 
ные карты преступно блед- 
ны и малодетальны, взгляду 
уцепиться практически не 
за что — вероятность 
встретить на одном экране 
более трех объектов удру- 
чающе мала, живоплеска- 
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ния природы и иные изоб- 
разительные излишества 
отсутствуют а раскатанная 
в блин асфальтоукладочны- 
ми катками твердь земная 
и вовсе лежит пластом, не 
подавая признаков жизни. 
Грустно, дамочки. Общая 
домотканность картины 
весьма способствует стре- 
мительному увяданию инте- 
реса и вполне способна за- 
менить слоновье снотвор- 
ное подрастающему поко- 
лению игроков. 
Главный же бич — затяну- 
тость игропроцесса. Нищен- 
ски обставленные карты 
преступно безразмерны и 
кажутся огромными резино- 
выми средствами химзащи- 
ты, которые кто-то невоспи- 
танный натянул на ярмароч- 
ные бутафорские фрамуги и 
выставил на всеобщее обо- 
зрение. Производство юни- 
тов проходит под девизом 
«провалим решения XX кон- 
ференции разработчиков и 
недовыполним план на 
90%». Ради пары завалящих 
рыцарей приходится в тече- 
ние нескольких «турнов» топ- 
таться вокруг родного замка 
и, нетерпеливо поругиваясь, 
ждать окукливания. Процесс 
же исследования новых тер- 
риторий и вовсе заставляет 
скрежетать зубами — подо- 
печные карапузы переме- 
щаются по лысым окрестно- 
стям никак не желая ста- 
вить спринтерские рекорды. 
Черепахи на марше. 

Бои без смысла 

Творение венчается боевой 
системой, которую иначе, 
как странной, мы назвать 
не решаемся. Столкнувшие- 
ся в чистом поле ратобор- 
цы неведомыми силами пе- 
реносятся в некое подобие 
стакана, где скучающие во- 
еначальники стравливают 
их в неизменном соотноше- 
нии «один к одному», словно 
пауков в банке. Оборол 
тварюшку — получи другую, 



умер сам — позови товари- 
ща и топай себе на кладби- 
ще. Победителем в итоге, 
как ни крути, оказывается 
тот, у кого поголовье жив- 
ности больше, а сама она 
упитаннее. При чем здесь 
стратегия и тактика? 
Определенный развлека- 
тельный элемент в действо 
вносится ролевыми зачат- 
ками, благодаря которым 
герои и рядовые юниты по- 
лучают прибавку к весу, 
спецумениям и пенсии, но 
общую унылую картину ба- 
ловство с опытом изменить 
не в силах, поскольку даже 
заслуженный боец медлен- 
но, но верно загибается 
под натиском сиволапых 
мужичков с дрекольем. 
К тому же разряду малопо- 
лезных балясин относится и 
гениальная магическая сис- 
тема, согласно которой мы 
обретаем по одному свеже- 
му заклинанию каждые не- 
сколько ходов. Но безуслов- 
но симпатичная идея гло- 
бальных и локальных вол- 
шебных фокусов бессильно 
бьется лбом о многосанти- 
метровый ледяной слой: бо- 
нусы, предоставляемые кол- 
довским трюкачеством, пре- 
небрежимо малы, требуют 
невообразимо крупных ма- 
нозатрат, а потому отправ- 
ляются на свалку неработо- 
способного барахла практи- 
чески сразу, ибо не срос- 
лось с текущим положением 
дел. Кому нужен дизельный 
двигатель в стране, где из 
топлива только древесный 
уголь и брюквенный шнапс? 
Вот и я о том же. 
Результирующее демо-по- 
лотно не поднимает боево- 
го духа, не зовет на подви- 
ги. Простите, но предлагать 
подобное недоразумение 
после тактических изысков 
Негоез от" Мі^пі & Ма^іс и 
феерического кордебалета 
«Демиургов» — не самый 
остроумный ход. Это, знае- 
те, как в русском народном 
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Отлетающие от замка кометы Боевой режим выдержан в 
— вовсе не магическая бом- спартанских тонах и более 
бардировка, а всего лишь спо- всего напоминает тетрис. 
соб перекачки немногочислен- 
ных ресурсов. 
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присловье: первые два сы- 
на — приличные люди, тре- 
тий — увалень неотесан- 
ный, ну а про четвертого 
даже писать неудобно. По- 
этому о нем вообще ни 
строчки. □ 



Путешествующие по карте 
бандформирования могут по- 
хвастаться детальной прори- 
совкой. Зоркий глаз без труда 
опознает присутствующих и 
вычислит общую боеспособ- 
ность компании. 
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Этой стороной к врагу* 
Уважаемая Ріѵоіаі Оатез! 
Ну и куда, хотелось бы 
знать, делся весь ваш лоск, 
едва дело дошло до пер- 
вого из наобе- 
щанных сиквелов к СопТІісі: 
Резегі 51огт? Раз из- 
дательская мафия 
не поддерживает — можно 
не вкладывать в демо нор- 
мальные архитектуру и ос- 
вещение? 



Фраг Сибирский 



от уж не думалось, что номером первым и «Пустын- 
в качестве образчика ношторма» с прикрученным 



\ѵ\\гѵѵ.сопШс1.сот /сопШсШе8егі8іогт2 / оІе&иИ.Ьіт 
разработчик: Ріѵоіаі Сатез (\ѵтѵ.ріѵоіа1§ате8.сот) 
издатель: 8Сі Сате§ (\ѵ\ѵш.8сі.со.ик) 

объем демо-версии: 227 Мбайт (см. ее на нашем предыдущем БѴБ!) 
дата выхода: Конец сентября 2003 г. 

Системные требования 

\ѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репишп III 450 (рек. 
Репшдт III 1000), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), БігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64 Мбайт), БігесіХ 8.1. 



Мнение об игре 



«Если Оезегі 5т.огт походил на прекрасную чайку с пятнышками 
нефти, то Резег! 5т.огт 2 скорее напоминает небритого морячка в 
пятнах птичьего помета». Метафора анонимного гения на форуме 
Оатез Ніѵе (ѵѵѵѵѵѵ.^атезіііѵе.сот) слишком хороша, чтобы мы мог- 
ли пройти мимо. 



того, что могут, если 
пожелают, творить дизай- 
неры Ріѵоіаі Саглез, дове- 
дется обратиться к Тпе 
Сгеаі Езсаре! Но факт оста- 
ется самим собой: в недав- 
ней тюремной саге было 
светло и чисто, а вот теку- 
щая пустынная зверофаб- 
рика отличается просто 
редкостной неказистостью. 
Если верить официальному 
пресс-релизу, на момент 
ОезеП 51огт 2 (052) в фир- 
менном движке поменя- 
лись, во-первых, прицель- 
ная сетка и, во-вторых, ос- 
вещение. К прицеливанию 
еще вернемся, а вот осве- 
щение если и новое, то... 
весьма постаревшее. Да, 
052 из той замечательной 
породы продолжений, что 
смотрятся хуже предшест- 
венников... 

И, естественно, с таким 
сногсшибательным набо- 
ром технических новшеств 
не стоит особо дивиться 
идентичности «Пустыннош- 
торма» с зажатым в зубах 
* Надпись на рабочей части противопехотной мины «клеймор». 



к большому пальцу ноги но- 
мером вторым. Впрочем, 
поскольку в полной версии 
все-таки сулят погодные эф- 
фекты, сафари сотни танков 
и массовое мордобитие 
войск в дыму горящих неф- 
тяных вышек, с окончатель- 
ным вердиктом повреме- 
ним... Единственное заме- 
чание: проходить демо-вер- 
сию любителям первой час- 
ти решительно незачем — 
нам ухитрились не показать 
ничего нового. 

Перебежчики 

Первое, что бросается в 
глаза, это, конечно, уни- 
кальная способность Брэд- 
ли, Фоули, Коннорса и 
Джонса мимикрировать как 
под 5А5, так и под «Дельту». 
Непринужденность, с кото- 
рой четверка меняет уни- 
форму, наводит на нехоро- 
шие мысли. Может быть, на- 
ши комедианты — гнусные 
военные преступники и де- 
зертиры, уничтожающие че- 
стные подразделения и под 
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их видом совершающие ге- 
роические деяния? Или, мо- 
жет быть, они «люди в чер- 
ном», сверхспецназ, охотя- 
щийся за захоронениями 
пришельцев под Кувейтом? 
Может, то, может, другое, а 
может, их создатели просто 
запредельно обленились и 
не желают придумывать но- 
вых персонажей... 
Леность, апатия, нехватка 
времени, кадров и трудово- 
го энтузиазма — ох, как бы 
не пришлось высекать эти 

Классический образчик такти- 
ки ИИ. Выстроиться в шеренгу 
и, стоя в полный рост, открыть 
залповый огонь. Так как число 
иракцев неограничено, стоять 
можно очень долго. 



слова на надгробном кам- 
не 052. Деньги, очевидно, 
пропиты, это понятно. Но 
хотя бы самые вопиющие 
консольные моменты за 
минувший год можно было 
подлечить?! В крохотных 
комнатках с голыми стена- 
ми терпеливо дожидаются 
своей очереди миллионы 
республиканских гвардей- 
цев, но наружу они лезут 
почему-то по одному рылу 
за раз. Гнусные триггеры 
пробуждают к жизни снай- 
перов на крышах и проез- 
жающие сквозь стены тан- 
ки, маршрут не только ли- 
неен, но и неоправданно 
извилист (!). В своем худ- 
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шем варианте Оезегі Зіогт, 
как выяснилось, напомина- 
ет МесІаІ от Нопог без бюд- 
жета. Чудовищная бедность 
во всем: от урчания за кад- 
ром, символизирующего 
доставивший героев на ме- 
сто и растворившийся в че- 
тырех стенах транспорт, до 
текстур из ночного кошма- 
ра, бледной детализации 
интерьеров и волшебно, 
как в какой-нибудь «Ларе 
Крофт», открывающихся во- 
ротец к свободе. Вот эти 
предательские воротца ме- 
ня возмутили больше всего. 
Первый ОезеП Зіогпл напо- 
минал шикарный раллий- 
ный симулятор с его верто- 
летами и истребителями, 
пролетающими над трас- 
сой, стадами крупного рога- 
того скота, мирными пасту- 
хами и тому подобными 
скриптовыми прелестями. 
Хорошие скрипты тоже на- 
до уметь делать... Он вер- 
шился настолько быстро, 
многообразно и красочно, 
что вся вышеприведенная 
нищета не откладывалась в 
памяти совершенно (я осо- 
знал, скажем, насколько 
игра линейна, только после 




того, как пересек ее дваж- 
ды). И остается шанс, что 
полная версия сиквела, не- 
смотря на всю ее непри- 
глядность, обзаведется 
бритвенно острым и стре- 
мительно разворачиваю- 
щимся сюжетом и доставит 
нам благородный тактичес- 
кий опыт высокого пошиба. 
Шанс сохраняется. Имейте 
это в виду, пожалуйста. По- 
ка что о былом величии на- 
поминает только эпизод с 
«Черным ястребом», при- 
бывшим на подмогу по ла- 
зерной наводке, «поцело- 
вавшим» минарет и рухнув- 
шим на жилое здание. 
За недостатком скриптов и 
денег нас развлекают ирак- 
цы. Они уничтожаются с та- 
кой скоростью, в таких ко- 
личествах и такими звер- 
скими способами, что на 
память приходят наибру- 
тальнейшие эпизоды мульт- 
фильма Зоиіп Рагк. Правда- 
правда. Гнусные республи- 
канские прихвостни худо- 
жественно расстреливают- 
ся из пулемета в мелкие 
клочья (умирают они не 
сразу и до самой остановки 
сердца продолжают прини- 




Перед расстрелом желательно 
поджарить иракца в собствен- 
ном соку, будто монстра из ТИе 
Тпіпг*. Две обоймы — и к столу. 



Противотанковое оружие все 
еще срабатывает с двухминут- 
ной задержкой. К стене, поверь- 
те, лучше не поворачиваться. 
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Количество противников для пулемет- 
чика роли не играет. Наверное, потому, 
что в демо их никогда не бывает боль- 
ше трех... 

мать в себя пули и подерги- 
ваться), выбрасываются в 
окна, со вкусом закалыва- 
ются (очень профессио- 
нальное объятие, замах и 
быстрое движение ножа), 
поджигаются фосфорными 
гранатами и бегают, пыла- 
ющие, натыкаясь друг на 
друга, пока шальная оче- 
редь не избавит их от муче- 

Более-менее разумное тактическое по- 
строение организовано мною самосто- 
ятельно. Одно хорошо — раз установ- 
ленный за ящик боец закрепляется 
там навсегда. Выйти на открытое мес- 
то ему в голову не взбредет. 




ний... Изъяны нашей Фан- 
тастической Четверки столь 
же красочны и многочис- 
ленны, но, поскольку шта- 
бом выданы по двенадцать 
аптечек на нос, беспокоить- 
ся особенно не о чем даже 
на высшем уровне сложно- 
сти. Пока жив хоть один бо- 
ец, есть возможность про- 
ползти по подстреленным, 
треском раздираемого бин- 
та возвращая их к жизни. 
Сам себе реаниматор... И 
вы помните, конечно, что 
смерть любого члена ко- 
манды приводит к мгновен- 
ной отмене задания? Прав- 
да, умирает упомянутый 
член добрых полчаса, за ко- 
торые, даже если аптечки 
подошли к концу, проско- 
чить демо-версию вполне 
реально. 

Массовое поражение 

К чести Ріѵоіаі Сатез можно 
сказать, что баланс особен- 
но не испорчен. За время 
миссии довелось попробо- 
вать в деле и лидера, и под- 
рывника, и снайпера, и пуле- 
метчика... Расчищать путь — 
только пулеметом. Продви- 
гаться подлинным пустын- 
ным улицам — только со 
снайперской винтовкой. 
Представился случай герои- 
чески метнуть мину под гусе- 
ницу танка, — даже если 
подрывник «поймает» снаряд 
в упор, волноваться 
не о чем... Тело по- 
горит немножко, 
потом подберется 
товарищ и единой 
аптечкой пробудит. 
Наконец, лидер та- 
щит на себе лазер- 
ный целеуказатель 
для «Черного ястре- 
ба». По крышам 
прилегающих до- 
мов довольно гра- 
мотно раскиданы 
тайнички с экзоти- 
ческим оружием 
(укороченный «Ка- 
лашников»), бое- 



припасами и медикамента- 
ми... В финале — очень ми- 
лое противостояние «стенка 
на стенку», в котором ирак- 
цы все еще лезут из подво- 
ротен в режиме «морда за 
раз», но делают это с некото- 
рым оживлением. Изуродо- 
вали, правда, нацеливание 
из пистолетов: теперь из тя- 
желых попасть вообще не- 
возможно (приходится пере- 
скакивать в вид от третьего 
лица, что чревато), а из лег- 
ких, напротив, чрезвычайно 
просто, но никакого эффекта 
это не приносит. Зато фос- 
форные гранаты хороши: 
при неумелом обращении 
такая штучка взрывается в 
гуще своих, и четверка, ве- 
село дымясь, с жалобными 
воплями разбегается в раз- 
ные стороны. Геймплей, в 
общем, все еще подвластен. 
Наконец, тактика... Поведе- 
ние соратников в «Пустын- 
ноштормах» — сложное яв- 
ление. Вообще-то такой 
свободы действий не имеет 
ни один дружественный ИИ 
по эту сторону Раѵеп ЗпіеІсІ. 
Предупреждают голосом, 
когда патроны на исходе, 
на лету переключаются 
между различными видами 
оружия, швыряют гранаты, 
практикуют самолечение... 
Но все это не мешает им ту- 
по стоять под пулями, не до- 
гадываясь даже элементар- 
но залечь или пригнуться 
(укрытие? — да что вы...)! 
Приходится или быстро по- 
кидать место происшествия 
всем скопом, или брать 
каждого за ручку и тащить 
в безопасное место. Да, и 
автопилот... он все еще 
процветает. Видите ли, ИИ 
Оезегі Зіогт 2 держит себя 
за тактического и стратеги- 
ческого гения. Нам он не 
доверяет и предпочитает 
справляться с любой ситуа- 
цией сам. Поэтому, после 
того как вы перескочите на 
терзаемого иракскими 
снайперами лидера, управ- 



ление вам сразу не переда- 
дут. Сначала придется по- 
любоваться, как идиот-ком- 
пьютер пытается стрелять 
сквозь стену или делать 
еще что-нибудь творчес- 
кое... Ну и к чему все это?.. 
Уж если мы взяли на себя 
труд переключиться — то, 
наверное, не для того, что- 
бы любоваться безобрази- 
ем со стороны, не так ли? 

28 дней спустя 

Ведется подробная и беспо- 
лезная статистика. Сколько 
прострелено иракских го- 
лов, торсов и конечностей, 
сколько раз сам подвергся 
проникновению свинцовых 
метеоритов... Медаль чести, 
Крест за заслуги, Серебря- 
ная и Бронзовая «звездоч- 
ки» ждут своих героев, а в 
конце четверка пилит «опыт» 
и эволюционирует на следу- 
ющие уровни биологической 
эволюции. Новый уровень 
— это не только звание, но 
и скиллы, по которым мож- 
но рассовывать набранные 
очки. Все как в РПГ. Столь 
же подробно и, насколько 
отсюда можно судить, столь 
же бесполезно, как и в слу- 
чае со статистикой... И, по- 
жалуйста, кто-нибудь, из- 
бавьте нас от необходимос- 
ти каждый раз лихорадочно 
крутить колесико мыши, пы- 
таясь сфокусироваться на 
аптечке, а не на ноже или 
бинокле! Можно, наверное, 
и пулей в затылок. 
А на официальном сайте 
(ѵѵѵѵѵѵ.сопЯісІ.сопл), между 
прочим, разворачивается 
нешуточная рекламная кам- 
пания: победителям конкур- 
сов «Знай своего иракца» 
(изображается как двухмет- 
ровая горилла в парандже) 
высылаются приборы ноч- 
ного видения «Бушнелл», ча- 
сы с защитой от зыбучих пе- 
сков, тематические на- 
стольные игры и МРЗ-плей- 
еры... Эту бы энергию — да 
на военные цели!И 
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Квинтэссенция наших самых нескромных 
фантазий о походовом тактическом си мул я- 
торе нового поколения. 



Походовая стратегия 
с элементами РПГ 




музыка 4,5 
звук 3,5 
управление 4,5 



\ѵ\ѵ\ѵ.піѵа1.ги / гш / 82_іпіо.п1;т1 

разработчик: №ѵа1 Іпіегасііѵе (\ѵтѵ.піѵа1.сот) 

издатель: «1С» (Ьіір:/ /^атез.іс.ги) 



Системные требования 



\Ѵіпа!о\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 600 (рек. 
Репиит 4), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), 
ЗБ-ускоритель АСР 2х класса СеРогсе2 МХ с 32 
Мбайт ОЗУ (рек. АСР 4х класса СеГогсеЗ/Ра- 
сіеоп со 128 Мбайт ББР-видеопамяти), БігесіХ 
9.0+, 4х СБ-РОМ, 3 Гбайт на жестком диске. 



День Победы 
Люди в панцеркляйнах 
появились почти неожи- 
данно, на излете лета. 
По-простому, без особенной 
помпы, оркестра и цветов, 
без презентации на тан- 
ковом полигоне. Самый 
масштабный и дерзкий 
проект за всю историю су- 
ществования «Нивала», 
«Операция Зііеп* 5т.огт» 
отправляется в мир, ко- 
торый изменился за эти 
три года до неузнавае- 
мости. Квинтэссенция 
наших фантазий о походовом 
тактическом симуляторе но- 
вого поколения с легкой руки 
московских разработчиков 
стала реальностью. Готовы 
ли мы к встрече с ней? 



Олег Хажинский 



тоит воспользо- 
ваться про- 
■ ■ И^^граммным 
обеспечением Ы^еЗІисІіо: 
НЕАО. Глаза бывают голу- 
бые, миндалевидные и ста- 
рые. Море причесок на лю- 
бой вкус. Я буду седым. Оч- 
ки — непременно «велоси- 
пед», с толстой оправой. Ка- 
рикатурно выдающийся под- 
бородок: сделаем его по- 
тоньше, как у героя мульт- 
фильма «Остров сокровищ». 
За одно мгновение лицо 
проходит все фазы взросле- 



ния — от юношеского ру- 
мянца до старческой сухо- 
сти. Игрушка занимает на 
полчаса, не меньше. Вам не 
приходило в голову, что под 
конец жизни лица людей на- 
поминают обглоданное со 
всех сторон яблоко? Полу- 
чился очень неприятный че- 
ловек. Можно оставить его 
фотографию на память? 
Позже? Хорошо, позже. 
С профессией сложнее. На- 
циональность и пол опреде- 
ляют здесь нечто более важ- 
ное — профессию. Хочется 
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быть всем и сразу. Развед- 
чик неслышной тенью кра- 
дется под носом у врага. В 
бессчетных карманах холод- 
ное, как лед, оружие. Снай- 
пер внимательно смотрит по 
сторонам, его острое зрение 
замечает детали, недоступ- 
ные другим. Сверхоружие 
снайпера — особое умение 
вести свою будущую жертву. 
Один ход, два — сколько по- 
надобится, чтобы с абсолют- 
ной уверенностью критичес- 
ки поразить врага в левый 
глаз, разорвав его голову 
пополам. Солдат — рабочая 
лошадка войны. Кому еще 
поручишь управляться с тя- 
желым пулеметом? Грена- 
дер... гм... что за странное 
слово? Разве существует в 
наше время такая военно- 
учетная специальность? Гре- 
надер сильнее и умнее сол- 
дата. Это ходячая метатель- 
ная установка с возможнос- 
тью самообучения. Медик — 
нужная и важная профес- 
сия. Но медик — это скучно. 
А вот инженер, чрезвычайно 
загадочный персонаж. Име- 
ет с собой запас. Обладает 
навыком. Умеет расставлять 
и обнаруживать. Мы будем 
инженером. 

Толстый — Жидкому 

Настоящим сообщаю, что 
первые полевые испытания 
завершились полным прова- 
лом. Уничтожены все, кроме 
человека с именем, похо- 
жим на название первого 
советского стримера. Раз- 
ведчик Суук смог проползти 
незамеченным около трех 
метров, после чего был кри- 
тически ранен в пятую точку 
и до конца боя так и ос- 
тавался в кустах, призывая 
всех известных ему святых 
или хотя бы врача. 
Агенты в состоянии уверен- 
но метнуть гранату на рас- 
стояние вытянутой руки, не 
далее. Чтобы уничтожить ос- 
колочной противника, к не- 
му необходимо приблизить- 



ся на дистанцию рукопожа- 
тия. Желательно после этого 
отбежать в лес и залечь в 
овраге. Однако «передача» 
гранаты (думаю, термин 
«бросок» в данном случае 
неуместен) и бег отнимают 
столько АР, что агенты 



Сюжетные сцены в лучших 
традициях и часто очень нео- 
жиданно перетекают в жест- 
кий экшен. Можете ли вы 
представить, что через мгно- 
вение эта комната будет зали- 
та кровью во многом повин- 
ных людей? 

обычно подрываются вмес- 
те с противником. 
Снайперы не попадают в 
цель. Снайперы вступают с 
автоматчиками в огневой 
контакт на большой дистан- 
ции и несут потери. Вероят- 
ность попадания в голову 
пренебрежимо мала. Группа 
агентов была отправлена 
окольными тропами в тыл 
противника и вернулась ни с 
чем — тыла обнаружить не 
удалось. Параллельно были 
замечены флуктуации мате- 
рии следующего характера: 
пара выстрелов из винтовки 
может разрушить деревян- 
ную наблюдательную вышку, 
в то время как несколько 
фугасных гранат не справи- 
лись с металлическим забо- 
ром-сеткой. Которая позже, 
когда было принято реше- 
ние двигаться через парад- 
ный вход, была снесена 
шальным выстрелом из не- 



установленного оружия. 
Предполагаю, что в районе 
действия группы 5Е2 дейст- 
вуют иные физические зако- 
ны, чем в остальном мире. 
Научиться использовать эти 
отличия — вот наша наи- 
главнейшая задача. 




сложности «нормальный» (в пе- 
реводе с английского — «для 
слабаков») отмечаются улики, 
которые необходимо «со- 
брать». Одну из улик мы сейчас 
расстреляли практически в 
упор. Испортив, заметим, не- 
плохой стол. 

Ре: Жидкий — Толстому 

Пожалуйста, внесите яс- 
ность в деле о камере-вре- 
дителе. Когда наконец будет 
обеспечено выполнение ди- 
рективы главнокомандую- 
щего о наиболее полном и 
правдивом отображении ге- 
роических усилий союзных 
войск в борьбе с немецко- 
фашистским захватчиком? 
Чем вы лично объясните не- 
допустимое поведение лета- 



ющей камеры, которая, 
вместо того чтобы показы- 
вать наших солдат крупным 
планом в момент соверше- 
ния очередного подвига, на- 
чинает суетиться, дергаться, 
сталкиваться со стенами и в 
итоге малодушно сбегает 
под самый потолок павильо- 
на, не в силах выбрать сре- 
ди множества ракурсов наи- 
более драматический?! 

Ре: Ре: 

Толстый — Жидкому 

Обращаю внимание на 
странное поведение аген- 
тов, которое заключается в 
частом повторении никчем- 
ных реплик по поводу и без. 
У меня есть подозрение, что 
сотрудники 5Е2 на самом 
деле не владеют русским 
языком, а пользуются набо- 
ром калькированных с анг- 
лийского фраз, которые они 
декламируют перед пустым 
залом в самые неподходя- 
щие моменты. Тем самым 
выставляя себя в непри- 
глядном свете. 
Прошу дать разрешение на 
ликвидацию агента Ива, ко- 
торый вызывает у меня при- 
ступы животного бешенства 
в момент произнесения реп- 
лики «Мне нужен доктор ме- 
дицины». Дело не только в чу- 
довищном псевдофранцуз- 
ском акценте. Дело еще и в 
том, что агент Ив сам являет- 
ся «доктором медицины». Да, 
еще. Снайпер Зинаида — ту- 
пая корова. Ненавижу ее. 
Теплые чувства вызывает 
только Тарас (дожили!) и еще, 
может быть, Арвид — потому 
что почти не разговаривает. 
С камерой сложно: техника 
не справляется. Подвигов 
слишком много, а стены не 
прозрачные. Мы здесь, про- 
стите, не в Мах Раупе игра- 
ем и даже не в клеточный 
ІпсиЬаІіоп. Прошу отложить 
рассмотрение данного во- 
проса до появления нового 
поколения вычислительной 
логики. 




^ате.ехе #10 октябрь 2003 



рецензии «операция зііепі зіопті» 



9 2 



Правильная организация тру- 
да приводит к многократному 
повышению его эффективнос- 
ти. Тактический прием «Мерца- 
ющий Тарас» приносит свои 
плоды. 

РвІ РвІ Кб! 

Жидкий — Толстому 

«...действует в соответствии 
с законами баллистики. Пу- 
ля прошивает двух бойцов 
одновременно — вдвойне 
обидно, не так ли? При 
взрыве баллонов с горю- 
чим была разрушена стена 
заводского здания вместе 
с перекрытиями и кабине- 
том начальника завода на 
втором этаже. Начальник 
завода остался висеть в 
воздухе — на несколько 
волнительных секунд, по- 
сле чего с криком упал на 
землю и разбился на- 
смерть. Браво! При расчете 
сложных разрушений про- 
грамма сначала определя- 
ет результат и только потом 
его показывает. К этому на- 
до привыкнуть. 
Очереди навылет пробива- 
ют витринные стекла — од- 
но за другим. Нежданых 
гостей можно уничтожить 
прямо через дверь. Мощ- 
ные взрывы разрушают бе- 
тонные стены и перекрытия 
многоэтажных зданий, об- 
нажая новые линии огня, а 
порой и полностью изменяя 
географию уровня. Нелов- 
кий гренадер вполне мо- 
жет, к примеру, лишить ко- 
манду пути к отступлению. 
Деревянные вышки дейст- 
вительно разрушаются до 
основания очередью из пу- 
лемета. Не совсем реалис- 
тично, зато очень весело. 
Кстати, о досуге. Опробова- 
на новая командная игра 
— «Запуск Тараса». Игроки 
в панцеркляйнах с установ- 
ленным пулеметом Гатлинга 
открывают огонь по Тарасу, 
стараясь перебросить его 
тело через сетку, роль кото- 
рой в данном случае испол- 
няет крепкий металличес- 




кий забор. Скелетная ани- 
мация в сочетании с чест- 
ной баллистикой творят на- 
стоящие чудеса. Пойман- 
ные пулями тела соверша- 
ют фантастические кульби- 
ты, сталкиваются с препят- 
ствиями, кубарем катятся с 
лестниц...» 

По приведенным в доклад- 
ной записке сведениям ве- 
дется расследование. 

Ре: Ре: Ре: Ре: 
Толстый — Жидкому 

Есть положительные сдвиги. 
Накоплен опыт. Улучшены 
навыки. Приобретены уме- 
ния. Начал отличать героев 
друг от друга — с професси- 
ональной точки зрения. Слу- 
чайно нашел инструкцию по 
эксплуатации снайперов — 
оказывается, необходимо 
тратить все АР на особый 
режим прицеливания, ника- 
кого баловства со стрель- 
бой по сигаретам. 



Пресловутые «персо- 
нальные танки» на 
самом деле облада- 
ют одним существен- 
ным недостатком: 
они еле ползают. 
Кроме того, в них 
очень жарко. 

После этого откры- 
тия снайперы пре- 
вратились в ключе- 
вых действующих 
лиц. «Вероятность 
попадания — 
100%». Нажимаем 
«8», и на месте головы заго- 
рается красная точка. «Ве- 
роятность попадания в голо- 
ву — 100%». Абсолютный 
контроль. Надо работать 
над повышением вероятно- 
сти «критических». Чтобы в 
клочья. 

После снайперов, а может, и 
перед ними — гренадер Та- 
рас. Есть версия, что не- 
сколько опытных гренадеров 
способны устроить на поле 
боя настоящий террор (необ- 
ходимо проверить, но не хо- 
чется начинать сначала — 
слишком интересно). Тарас 
успевает выйти из-за укры- 
тия, бросить несколько гра- 
нат и спрятаться снова (!). 
Беспроигрышная комбина- 
ция, если, конечно, не нар- 
ваться на «ответный огонь». 
Суук отчислен. Зинаиду на- 
учился терпеть. К четверто- 
му уровню она перестала 
ныть и начала убивать. На 
Ива внимание стараюсь не 



обращать. Избавился бы от 
него с удовольствием, но 
воспитывать медика с нуля 
просто лень. Ив приобрел 
множество хитроумных уме- 
ний, в которых мне некогда 
разбираться, и теперь тас- 
кает с собой целый госпи- 
таль: какие-то склянки с 
жидкостями, шприцы, таб- 
летки, хирургические инст- 
рументы. Без всего этого 
ребятам и двух ходов не 
продержаться. Сегодня ве- 
чером обнаружил у него в 
аптечке запрещенные ве- 
щества. Принимаешь две 
таблетки — и превращаешь- 
ся в «терминатора» на три 
хода. На четвертый ход от- 
правляешься в компост. С 
поля боя товарищи тебя 
смогут только вынести. 
Начал не любить себя. Я 
медленный, некрасивый, 
никчемный. Стреляю очень 
плохо. Здоровье слабое. 
Развивать себя не интерес- 
но, все умения-перки скуч- 
ные, ничего не могу вы- 
брать, тоскую. Так и мигает 
крестик. Пока все воюют, я 
брожу по чердакам и подва- 
лам в поисках закрытых на 
замок пыльных ящиков, в 
которых обычно оказывает- 
ся всякий металлолом. За- 
чем здесь вообще нужны ин- 
женеры? Может быть, цель 
моей жизни — отпирать две- 
ри? Так они выбиваются од- 
ной очередью. Заменить се- 
бя, к сожалению, уже невоз- 
можно. Более того, после 
моей смерти все вообще за- 
канчивается (проверял). Ког- 
да, когда придет мой звезд- 
ный час? Собираем улики. 

Ре: Ре: Ре: Ре: Ре: 
Жидкий — Толстому 

Продолжаем продвигаться 
вперед, встречая ожесто- 
ченное сопротивление пре- 
восходящих сил противника. 
Остановить движение не 
представляется возможным 
— слишком интересно. 
Недавно в результате слож- 
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неишего научного экспери- 
мента было доказано суще- 
ствование у противника 
высшей нервной деятельно- 
сти. На первом этапе экспе- 
римента солдат Вермахта 
был оглушен двумя легкими 
фугасными гранатами. На 
втором этапе снайпер про- 
стрелил ему голову, но не до 
смерти. Перед самым нача- 
лом третьего этапа процесс 
пошел. Гитлеровец в некото- 
рой задумчивости начал вы- 
брасывать из себя вещи — 
автомат обоймы, аптечку, 
пистолет и так далее... Во- 
круг солдата образовалась 
приличных размеров куча. 
Избавившись отличных ве- 
щей, подопытный побежал в 
сторону финской границы. 
Больше его не видели. 
Враги ведут себя самым 
разнообразным образом. 
Одни сидят в засаде и ждут, 
когда откроется дверь. Их 
не слышно. Другие ставят 
себе задачу непременно 
познакомиться с агентами 
5Е2 при личной встрече. 
Это патрульные, таких 
очень много. Стоит наде- 
лать шума, как со всех сто- 
рон начинают стягиваться 
люди с автоматическим ору- 
жием. Не надо этого пугать- 
ся. Расположившись в так- 
тически выгодной позиции, 
отряд из двух-трех агентов 
(не забыть медика!) в состо- 
янии уничтожить на порядок 
больше врагов. Пользуемся 
«ушами». Подпускаем про- 
тивника как можно ближе, 
выходим из-за угла, гово- 
рим «добрый день», всажи- 
ваем в грудь автоматную 
очередь и возвращаемся 
обратно за угол. Метод 
«Мерцающего Тараса» ши- 
роко освещался в научной 
литературе. На дальней дис- 
танции работают снайперы. 

Ре: Ре: Ре: Ре: Ре: Ре: 
Толстый — Жидкому 

Внимание, важная инфор- 
мация. Только что стало 



известно, что сюжетные 
линии генерируются спе- 
циально для каждой пар- 
тии. Детали головоломки: 
порядок миссий, набор 
улик — все рассчитывает- 
ся заново. Таким образом, 
игру на уровне сложности 
«Нормальный» приказыва- 
ем считать недействитель- 
ной. Говорить о неудачном 
«сюжете», зная наперед 
все ходы и выходы, просто 
некорректно. 

Настоящий мужчина выби- 
рает между уровнями 
«Сложный» и «Невозмож- 
ный» — неизвестно коли- 
чество миссий, неизвестно 
месторасположение улик, 
с ИИ противника сняты 
предохраняющие заглуш- 
ки, к ранениям на поле 
боя приходится относиться 
самым серьезными обра- 
зом. Все остальное — ко- 
фе без кофеина, компро- 
миссный вариант для сла- 
бых духом. Сворачивайте 
операцию. Начинаем игру 
сначала. 

Ре: Ре: Ре: Ре: Ре: Ре: Ре: 

Те, кто ожидал от «Опера- 
ции Зііепі Зіоггл» реинкар- 
нации преподобного 
Іаё&еб АІІіапсе в 21 веке, 
могут больше не ждать. 
Официальное воплощение 
произошло дождливым ав- 
густовским днем 2003 го- 
да. Сказавшись больным и 
отключив все телефоны, я 
играл больше двенадцати 
часов подряд, забывая де- 
лать пометки на полях и 
фотографировать вещест- 
венные доказательства. 
Все вернулось, все это 
снова с нами — еле рабо- 
тает в 32-битном цвете, 
минуту думает над каждым 
ходом, скрипит жестким 
диском, чуть запинается — 
но работает. У «Нивала» по- 
лучилось. Между тем Зііепі 
5Т.ОГПЛ представляет собой 
нечто большее, чем высо- 
котехнологичный дубликат 




проверенной годами игро- 
вой формулы. 
Слова «амбициозный» и 
«дерзкий» в отношении 
Зііепі Зіоггл — не просто 
слова. Нелинейный сюжет, 
который собирается из кир- 
пичиков каждый раз зано- 
во, графический движок, 
модели и текстуры, которых 
до сего момента не заслу- 
жила НИ ОДНА даже самая 
вы со ко бюджетная стратеги- 
ческая игра в мире, система 
генерации персонажей, 
сложная ролевая система с 
ее мудреными деревьями 
«перков», открытая архитек- 
тура, допускающая созда- 
ние новых сущностей... — 
как это часто бывает у «Ни- 
вала», разработчики сдела- 
ли СЛИШКОМ МНОГО ИГРЫ. 
«Операция Зііепі Зіоггл», 
должно быть, чувствует себя 
неуютно в тесных рамках 
требований современного 
рынка. 

При всем обилии мелких 
замечаний (которые на са- 
мом деле не более чем ка- 
призы избалованного нео- 
жиданно привалившим 
счастьем дитяти) есть всего 
два момента, мешающих 
ЗіІепІЗІоггл оказаться в пу- 
стынной галерее АБСО- 
ЛЮТНЫХ ШЕДЕВРОВ. 
Во-первых, и это очевидно, 
персонажи говорят не сов- 
сем то и не совсем так, что и 
как хотелось бы от них слы- 
шать. Невероятно, но даже 
такая мелочь (в сравнении с 
инверсной кинематикой и 



Некоторые улики настолько 
велики, что их приходится та- 
скать на плече под прикрыти- 
ем товарищей. Кстати, если 
вы случайно похороните нуж- 
ного человека под обломка- 
ми первого-пятого этажей — 
ничего страшного. Исчезла 
улика, миссия не выполнена, 
но игра и не подумает оста- 
новиться. 

честной баллисти- 
кой) может снизить 
градус достоверно- 
сти, увы. Вполне 
возможно, гений диалогов, 
приглашенная из команды 
^&*есІ АІІіапсе суперзвезда 
Шон Линг (Зпаип І_уп$, не 
выдержал перевода на рус- 
ский язык — в живых оста- 
лись немногие. Вполне ве- 
роятно, что версия Зііепі 
Зіогт для западного рынка 
будет в этом смысле более 
удачной. Отчаиваться не 
стоит — среди нескольких 
десятков персонажей вы 
наверняка сможете найти 
пять человек, раздражаю- 
щих вас меньше всего. 
Во-вторых, исключительной 
красоты придумку (не соби- 
раюсь вам ничего расска- 
зывать, сами, сами!) сцена- 
ристы могли бы обыграть 
чуть более изящно. Увы, все 
слишком предсказуемо. Без 
сбоев сердечного ритма и 
неожиданных открытий. Са- 
спенса — нет. Интеллектуа- 
лы (а мы, блн, туг все собра- 
лись исключительно такие) 
пребывают в легком расст- 
ройстве. Всем остальным — 
что? — по фигу. 
Что должны означать все 
эти слова? Абсолютно ни- 
чего. Достаньте себе копию 
«Операции Зііепі Зіогт» и 
садитесь играть. Три уров- 
ня сложности, каждый из 
которых полностью меняет 
игру, две стороны, шесть 
профессий, бессчетное ко- 
личество тактических ре- 
шений, громадье любитель- 
ских модов на горизонте... 
Похоже, Зііепі Зіоггл зай- 
мет нас надолго. □ 
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издатель: «Руссобит-М» (\тш.ги88оЪк-т.ги) 



Системные требования 



ѴѴІпсіолуз 988Е/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 800 (рек. 
Репііит 4 1200+) , 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256+ 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64+ Мбайт) БігесіХ 8.1, 4х СБ-КОМ, 1,4 
Гбайт на жестком диске. 



Денатурат Х.О 
В серости и убогости «Кри- 
да» можно вешать топор. С 
удовольствием в это играть 
будут только пэтэушники, 
которым трехдолларовый 
джевел принесут из сельпо 
усталые родители и всучат 
со словами: «Ты только 
учись, дурья твоя башка». 



Михаил Бескакотов 



этэушник, конечно, не 
обратит никакого 
внимания на украша- 
ющий джевел логотип 
«Сотрасі Різк Оі^ііаі Аисііо», 
не будет безутешно рыдать 
над «Анкетой от спонсора» и 
неуклюжими пиар-шевеле- 
ниями, да что там — он во- 
обще незамедлительно по- 
верит, что с «Кридом» отече- 
ственное игростроительст- 
во вышло на новый, 
выдающийся уровень. По- 
тому что запудривание не- 
винной пионэрской извили- 
ны в случае с этой игрой 
достигло совершенно заоб- 
лачных высот. Даже после... 
будем предельно коррект- 
ны... настороженного пре- 
вью на наших страницах 
причастные к «Криду» люди 
не ринулись в полном со- 
ставе перерисовывать чах- 
лые текстуры, но начали с 
удвоенной силой выклады- 
ваться, чтобы продать то 
жалкое, что есть. Реклам- 
ная кампания воронежско- 
го 30-шутера до сих пор ак- 
тивно использует сравне- 
ния с ОООМ III, хотя, каза- 
лось бы, уже должна про- 
снуться даже самая ма- 
ленькая, невзрачная и на- 
глая совесть. ЭООМ III ум- 
рет, не вопрос. Подохнет, 



сука такая. Его разорвет на 
куски в припадке смеха от 
одних только скриншотов 
высокобюджетного колхоз- 
ного балагана по имени 
«Крид». Прошедшая «Злато- 
горьеЪ», а также повидав- 
шая еще кое-что редакция 
Сате.ЕХЕ — и та с трудом 
выжила. 

РееІ *йе раіп 

Все хорошее, что есть в 
«Криде», было показано оп- 
рометчиво поверившей в 
чудо публике без малого три 
года назад. Прошедшее с то- 
го момента время разработ- 
чики самозабвенно утапты- 
вали свои светлые начина- 
ния в большую смердящую 
кучу, годную разве что на 
производство редкой поро- 
ды самогона одним из пер- 
сонажей одного из романов. 
В итоге вышло так, что на 
мастер-диск попало нечто, 
способное называться иг- 
рой с просто-таки космичес- 
кой натяжкой. В причинах 
трагедии мы обязательно 
разберемся. А пока неболь- 
шая пикантная подробность: 
издатель посчитал, что запе- 
чатанный в целлофан кусок 
кода можно смело прирав- 
нять по ценности к секретам 
Иллюминатов, и наложил на 
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содержимое диска Ацкую 
Печать в виде убогой защи- 
ты от несанкционированно- 
го копирования ЗІагРогсе. В 
результате СО читается раз 
через три на дисководах са- 
мых уважаемых производи- 
телей, а что происходит с де- 
шевыми народными марка- 
ми, страшно даже предста- 
вить. И это не пустые при- 
дирки. Пустыми придирками 
было бы назвать логотип 
«Крида», разработанный по 
принципу «штоп как у Гиге- 
ра», похожим на идиотскую 
птицу тукан. Но когда лицен- 
зионный диск, купленный не 



кухне термин «геим-ди- 
зайн», но с трудом понима- 
ющими его, термина, значе- 
ние. Действует один базо- 
вый закон: вы должны пе- 
ресечь каждый из уровней 
на своих двоих как мини- 
мум три раза. Заветная ды- 
ра в полу находится в одном 
конце уровня, кнопка, ее 
открывающая, в другом. 
Консоль, дающая доступ к 
кнопке, располагается и во- 
все где-нибудь в подвале, и 
не играет роли, имеем ли 
мы дело с космической 
станцией, или, скажем, с 
космической станцией. По- 




с «раскладушки» у дяди васи, 
а в приличном магазине, 
банально отказывается чи- 
таться, хочется сделать 
ѵѵѵѵѵѵ.п^огсе.пі стартовой 
страницей браузера, устано- 
вить Ка^аа и стать главным 
потребителем пиратской 
продукции по эту сторону Ат- 
лантики. Страшенной силы, 
взасос, возможно, даже с 
неизбежной пенетрацией 
уважение к потребителю? 
Оно. 

Однако, как бы мне ни хоте- 
лось избежать разговоров 
по существу, объяснять на 
пальцах несостоятельность 
этой, несомненно, не самой 
выдающейся игры придет- 
ся. Вот, например, уровни. 
Они определенно построе- 
ны людьми, часто употреб- 
ляющими в разговорах на 



Помимо всего прочего, «Крид» 
повинен в беззастенчивом за- 
имствовании идей из настоя- 
щих игр. Так, проходя первые 
уровни, не можешь отделаться 
от ощущения, что перед тобой 
собранная из подручных мате- 
риалов пародия на ЦпгеаІ. 

тому что все уровни «Крида» 
представляют из себя кос- 
мические станции, напич- 
канные дырами, кнопками 
и консолями. Инвалиды тру- 
да, сумевшие доползти до 
середины игры, утвержда- 
ют, что в «Буруте» решили не 
ограничиваться интерес- 
нейшей межзвездной тема- 
тикой и дорисовали даже 
несколько секретных ино- 
планетянских баз и — оце- 
ните размах! — открытых 
пространств, но у меня, 
признаюсь, не хватило сил 
дотерпеть до них. И не было 



никаких сомнении в том, 
что не хватит и у сколько- 
нибудь разумного существа, 
ценящего свое время и не 
готового сидеть за этим из 
жалости к сироте — «начи- 
нающему, но очень пер- 
спективному» российскому 
разработчику. Если вы по 
чудовищной случайности 
все же купили «Крид», то он 
— даем установку — будет 
навсегда стерт из вашей па- 
мяти после первых двух 
уровней, иначе порвите 
этот говеный журналец на 
удобные для спецупотреб- 
ления квадратики и срочно 
по шпалам до Бодайбо — 
разводить кактусы. 

Іп уоиг тасе 

Отдельного упоминания за- 
служивает проработка... 
гм... сюжета. На сайте игры 
можно обнаружить редкой 
художественной силищи 
словоблудие о поворотных 

Примерно такую же картинку 
можно наблюдать на обложке 
злосчастного джевела. Разни- 
ца лишь в том, что в «Буруте» 
знают консольную команду 
для настройки яркости изобра- 
жения. Простым смертным это 
знание недоступно. 




моментах цивилизации, 
борьбе Вселенского Хаоса с 
Утопической Системой и да- 
же о дорогостоящих партиях 
белковых грибков. На деле 
же все оборачивается мега- 
байтами графоманской суб- 



станции, которой напичка- 
ны повсеместно расстав- 
ленные консоли и разбро- 
санные всюду журналы по- 
гибших ЫРС. Разобраться в 
этой безграмотной дичи, не 
заработав острой головной 
боли, невозможно. Вместо 
целостной картины игрово- 
го мира перед глазами ше- 
буршится, показывая факи, 
организованная группа не- 
благополучных подростков, 
согласившихся состряпать 
«сужет» за полтора ящика 
водки и ФИО в этих, кото- 
рые перед фильмом. Как 
вам такое (цитата): «...и тог- 
да я занялся комментария- 
ми «Библии Священной Вой- 
ны, особенно тех ее глав, 
где шла речь о Разработчи- 
ках, которые называют себя 
Виші СТ. Вскоре мне стало 
ясно, что в них содержится 
внутренний подтекст, кото- 
рый есть не что иное, как 
схема пространственно-вре- 
менного портала. Загадоч- 
ный : из текстов «Библии» и 
есть портал». 

Не отстает и озвучка. По- 
нятно, что ключевые работ- 
ники радио унд телевиде- 
ния просят за свои стара- 
ния запредельных 
денег, но неужели 
в Воронеже, кото- 
рый по праву гор- 
дится своими за- 
мечательными теа- 
трами, не нашлось 
ни одного профес- 
сионального акте- 
ра? Или все в ужа- 
се разбежались, 
узнав, КАКИЕ текс- 
ты им предстоит 
озвучивать? Как 
бы то ни было, го- 
и лосами стали, ви- 

і< димо, друзья и род- 

ственники разработчиков, 
вынужденные бубнить не- 
лепицы в поднесенный в 
самый неподходящий мо- 
мент диктофон. Редкая игра 
заставляет меня представ- 
лять такие душераздираю- 
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щие картины, но (простите 
меня, испорченного. Если 
сможете), когда искажен- 
ный помехами голос глав- 
ного героя просит убежища 
на дружественном космо- 
крейсере, перед глазами 
предстает двоюродный 
брат того, кто писал звук, 
сидящим на унитазе с га- 
зетой «Красная звезда» 
за семьдесят пятый год 
в руках. Все и правда 
настолько ужасно. 
Желание играть уле- 
петывает в неизвест- 
ном направлении и 
вернуться не обещает. 
Однако, если препода- 
ватели с детства отмеча- 
ли у вас редкую усидчи- 
вость и после первого кон- 
такта с сюжетом ваше тер- 
пение не лопнет, вы, веро- 
ятно, займетесь поисками 
геймплея. 

Знайте: его нет. Зачатки 
разбиваются о криворукую 
реализацию буквально все- 
го, от моделей монстров до 
оружия, а техническая сто- 
рона настолько хромает на 
все конечности, что героя 
легко может прищемить на- 
смерть первая встретивша- 
яся в игре дверь. Если на 
вас несется монстр, а герой 
начал некстати перезаря- 
жать шотган-единичку, — 
вы труп. Прервать процесс 
невозможно, и ловкие 
пальцы будут утрамбовы- 
вать в железную палку нео- 
прятно нарисованные па- 
троны, пока на экране не 
появится надпись «Конец 
Игры». ИИ пускает пар изо 
всех отверстий, пытаясь 
изобразить подобие разум- 
ных действий, но максимум, 
на который способны кас- 
мическийе дисатники и про- 
чие фекалоиды-муганты, — 
кидать гранаты и прятаться 
за ящиками. Однако в боль- 
шинстве случаев они стара- 
ются не демонстрировать 
свои способности и, упер- 
шись лбом в стену, занима- 



Всякий раз, когда героя (хоть 
убейте, не запомнил, как его 
зовут) кусают за мясо, экран 
заполняет гадкий томатный 
кисель. А позы, принимаемые 
нелепыми монстрами, застав- 
ляют покраснеть любую «Кама- 
сутру». 




ются спортивным бегом на 
месте. Даже в самых клини- 
ческих случаях такие ляпы 
лечатся минимальным бета- 
тестированием. А «Крид», 
напомним, задержался к 
релизу на несколько меся- 
цев, чтобы сотни тестеров 
(поименно — на сайте раз- 
работчика!) могли поупраж- 
няться с «бетой» и привести 
игру к безупречному виду 
самой вкусной конфеты. Но, 
как говорил незабвенный 
Картман в подцензурном 
пиратском переводе Зоиіп 
Рагк, «не склалось». 

Индустрия 
грузоперевозок 

Если у вас хватило терпения 
дочитать до этого места, то 
вы либо привыкли верить в 
лучшее до самого конца, ли- 
бо работаете в уважаемой 
(без всякого ерничества!) 
компании « Руссо б ит- М». Ес- 
ли второе, то у меня к вам 
есть откровенный разговор. 
Господа! Друзья! Ваше из- 
дательство занимается сей- 
час продвижением действи- 
тельно великолепных почти 
отечественных игр Хепиз и 
5.Т.А.І_.К.Е.Р.: ОЫіѵіоп І_05І. У 
этих работ, несомненно, 



стойкие ассоциации с 
В08М-притонами будущего, 
то в релизе они напоминают 
нам о ежегодно представляе- 
мом в «Каннах» социально-рек- 
ламном ролике об инвалидах- 
паралитиках. 



светлое будущее. Вы также 
публикуете массу прекрас- 
ных лицензированных у за- 
падных издателей игр. И мы 
искренне желаем вам успе- 
ха. Потому что наши читате- 
ли должны получить четвер- 
того «Хоука», Оиаке IV, Зрііп- 
Іег СеІІ: Рапсіога Тоглоггоѵѵ и 
прочие ААА-тайтлы, локали- 
зованными в вашем испол- 
нении. Ложась спать, мы 
мечтаем о прекрасном вре- 
мени, когда наше отечество 
перестанет плестись в хвос- 
те индустрии электронных 
развлечений и каждый 
гражданин сможет позво- 
лить себе ЭѴО-Вох с люби- 
мой игрой, на котором бы 



стоял логотип «Рус- 
собит-М». Мы ис- 
кренне верим, что 
такие времена 
скоро наступят. Мы 
желаем, чтобы об- 
стоятельства ни- 
когда не вынужда- 
ли вас связывать- 
ся с откровенно 
провальными игра- 
ми, раздувать из 
них мировую сен- 
сацию и вводить в 
заблуждение нив 
чем неповинных 
игроков. Мы ста- 
вим «Криду» оценку, кото- 
рую он заслужил. Признай- 
тесь себе: эта игра ужасна. 
...Ну а о причинах лучше все- 
го справиться в любимой 
песне Сергея Мостовщико- 
ва, главного редактора за- 
мечательной столичной га- 
зеты «Большой город»: «Арти- 
шоки, артишоки и миндаль, 
не растут на жопе, не растут 
на жопе. Очень жаль». 

Р.5. Не хотелось бы увидеть 
гуру мировой демосцены 
Дмитрия «АШ» Андреева в 
титрах неминуемого про- 
должения «Крида». Дмит- 
рий, предложите свои услу- 
ги пѵісііа. Их технодемкам 
пора стать в три миллиона 
раз лучше. □ 

Герой восстанавливает здоро- 
вье, вкалывая в вену что-то 
светло-синее. Инъекция произ- 
водится со сноровкой челове- 
ка, употребляющего внутри- 
венное на завтрак, обед и 
ужин. 
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Р/А-18: 

Орегаііоп Ігаці Егеесіот 

Вернувшийся из потустороннего мира дух 
старинных симуляторов. 
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сложность низкая 



графика 3 



управление 2 



\^аѵ^.оре^а1:іоп-і^а^№еес^от.и8 

разработчик и издатель: Сгарпзіт (\\а\гѵѵ.§гарп8Іт.сот) 



Системные требования 



Зеленая-зеленая 
Перед нами именно тот слу- 
чай, когда новое — это хоро- 
шо забытое старое. Р/А-18: 
Орегайоп Ігаді Ргеесіот, она 
же Р/А-18: Ргезісіоп 5т.гіке 
РібИІег двухлетней давности, 
она же Р/А-18: Когеа четы- 
рехлетней давности, она 
же Р/А-18: Ноте* 3.0 шести- 
летней давности. Постойте, 
куда вы? 



Ашот Ахвердян 



Шпсіо^з 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 1000, 
ОрепСЬ-видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ, 4х СБ-КОМ, 
БігесіХ 9.0+, 1250 Мбайт на жестком диске. 



^^^егодня таких игр не 
делают — абсолютно 
во всем, в каждой 
линии Орегаііоп Ігаді Ргее- 
сіот (ОІР) точно узнаются 
те, казалось бы, давно за- 
бытые, но оставившие свой 
след где-то в подкорке чер- 
ты авиасимуляторов нача- 
ла-середины девяностых. 
Да, это приятные воспоми- 
нания, но лучше бы им ос- 
таваться воспоминаниями, 
честное слово. 

Ретро 

Этому реликту, этой всплыв- 
шей из морских глубин ла- 
тимерии неведомы привыч- 
ные нам блага цивилиза- 
ции, и игра (а ведь обеща- 
ли, обещали совершенно 
новый интерфейс!) с ходу 
огорошивает отсутствием 
внеполетной части. Ладно 
еще, что нет быстрых мис- 
сий, но здесь нет и кампа- 
нии, вообще никакой, а 
значит, нет файла пилота, 
нет статистики, не за что 
биться, нечем делиться. Вся 
игра состоит из трех десят- 
ков миссий да дюжины тре- 
нировочных, после чего до- 
бро пожаловать в редак- 
тор, развлекаться. Имею- 



щиеся одиночные миссии 
отсортированы по уровням 
сложности, где легкие зада- 
ния от тяжелых отличаются 
только количеством врагов, 
но железные мозги не при- 
готовили нам ни новичков, 
ни асов, да и интеллектом 
противник не блещет, поз- 
воляя побеждать себя поч- 
ти без усилий, ибо, должно 
быть, ни на секунду не за- 
бывает, кто тут главный. Да, 
сегодня так не принято. 
Игроку, заинтересовавше- 
муся тем, как же «рулить» 
полученным самолетом, 
придется нелегко. Из игры 
не только нельзя перена- 
значить управление (а как 
вы думали?), даже посмот- 
реть список управляющих 
клавиш не позволяется. 
Да, они есть в мануале, но 
и там вы не найдете общей 
таблицы — ее придется со- 
ставлять самому, по крупи- 
цам выдергивая нужную 
информацию из разных 
глав. Дело усугубляется 
тем, что привычного спосо- 
ба управления авионикой 
— мышью в кокпите — 
здесь нет вообще, и это 
просто ужасно: как будто 
пилоту пальцы отрезали. 
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Неудобно, неприятно, смот- 
ришь на декоративные 
кпопочки вокруг МФД и 
злишься на разработчиков, 
за столько лет так и не на- 
шедших в себе сил... Коро- 
че, в голове совсем не те 
мысли, с которыми надо 
лететь спасать мир от на- 
висшей угрозы (не спраши- 
вайте). 

Перед вылетом, на этапе 
сбора рюкзака, Санта-Кла- 
уса тоже подстерегают од- 
ни огорчения: ас- 
сортимент угоще- 
ний минимален, 
предлагаемые 
комплекты обычно 
оставляют желать 
лучшего, а свои 
каждый раз прихо- 
дится набирать 
вручную (а миссии 
тут, кстати, очень 
короткие), так как 
сохранять собст- 
венную комплекта- 
цию нельзя. Не- 
удобно, неприятно — как 
обычно. 

Снова ретро 

В том же ретростиле пред- 
стает и игровая физика: 
когда-то симуляторам хва- 
тало того, чтобы действую- 
щие лица просто летали, 
мы удовлетворялись даже 
самой минимальной прав- 
доподобностью. Сегодня же 
такие вещи сильно удивля- 
ют: достаточно понаблю- 
дать, по какой такой траек- 
тории летит сброшенная 
бомба или как именно па- 
дает сбитый вами само- 
лет... Нет, это точно не Нью- 
тон и никак не Эвклид. 
К тому же вместе со ста- 
рым кодом в новый релиз 
переехали старые ошибки. 
Дело в том, что здесь наш 
«Шершень», насекомое о 
двух двигателях, при по- 
вреждении первого оказы- 
вается не способен летать 
на одном втором. Про этот, 
давайте уж называть вещи 





ІРП 

Конечно, в авионике без мно- 
гочисленных упрощений не 
обошлось, но она была изна- 
чально реализована на при- 
личном уровне, поэтому даже 
сегодня не вызывает особых 
нареканий. Увы, об остальном 
этого не скажешь. 

своими именами, баг раз- 
работчикам твердят на про- 
тяжении всего существова- 
ния серии. И ничего. 
Единственное, что измени- 
лось, — графика. Модели 
(абсолютно те же, что и рань- 
ше!) обтянуты чуть более де- 
тальными текстурами, а на 
ландшафт напялена спутни- 
ковая фотография Ирака с 
прилагающимися Кувейтами. 
Как и положено подобным 
конструкциям, земная по- 
верхность смотрится вменя- 



Перед взлетом надо 
самостоятельно вы- 
рулить на катапуль- 
тирование. 

емо с большой вы- 
соты, но откровенно 
пугает по мере при- 
ближения к уровню 
моря. Кстати, как и 
во всех ретросиму- 
ляторах, искусствен- 
ные объекты, вотк- 
нутые в пустой-ни- 
одной-детали рель- 
еф, издалека броса- 
ются в глаза. Конечно, еще 
подправлена пиротехника, 
подретушированы облака и 
все такое прочее, но эти ми- 
кроизменения графики не 
способны довести ее до та- 
кого уровня, когда она уже 
не будет пугать случайных 
зрителей. 

Внутри миссии игрок тает 
под дождем нахлынувших 
воспоминаний. Как и поло- 
жено, действие не застав- 
ляет себя долго ждать. Вы 
поднимаете «Шершня» в 
воздух, минута-другая, и 
вот вы уже в маленьком, но 
густонаселенном пекле. 
Вся жизнь каждый раз ки- 
пит на небольшом пятачке, 
вокруг которого полная пу- 
стота, сколько ни летай. 
Именно так раньше и дела- 
ли симуляторы, похожие на 
голливудские боевики 80-х 
с супергероем в главной 
роли: противник роится, но 
вам не чета — ваши раке- 
ты неизменно попадают 
точно в цель, вы же легко 



Страшненький взрыв, страшненький 
МиГ, страшненькие облачка. 

уворачиваетесь от ответ- 
ных залпов. И можете за- 
быть про сегодняшние при- 
емы ухода от ракет, здесь 
все просто, весело и как 
прежде: молодецким пин- 
ком вышвыриваете за борт 
ловушки с отражателями, 
меняете направление поле- 
та (желательно, но можно и 
не), и вражеская ракета 
охотно отправляется подби- 
рать оставленные вами яр- 
кие безделушки. Развлече- 
ние легкое, непринужден- 
ное, веселое. По крайней 
мере некоторое время. 

Нет 

Журналисты, как и рыбаки, 
склонны несколько гипер- 
трофированно отражать ре- 
альность, и все же... По су- 
ти, весь прогресс серии за- 
ключается в одной только 
графике. На смену неуско- 
ренному «Хорнету-Три» при- 
шла «Корея» с поддержкой 
Затх, потом Ргезісіоп Зігіке 
Рі^піег, друг РігесІЗО-уско- 
рителей, и вот теперь но- 
вый эпизод с парой прицеп- 
ленных эффектов и в чуть 
более детальных текстурах. 
По сегодняшним меркам 
ОІР — аркадный симулятор. 
Но беда его вовсе не в ар- 
кадности (а в этом поджан- 
ре сейчас совсем пусто, в 
отличие от хардкорных си- 
мов), а в качестве исполне- 
ния. Эта игра была хоро- 
шей шесть лет назад, но, 
перенесенная в наши дни, 
она не способна выдер- 
жать сегодняшних требова- 
ний, ведь выросли не толь- 
ко симуляторы, заметно 
подтянулся качественный 
уровень игр в целом, и 
нынче каждый, буквально 
каждый аспект игры не вы- 
держивает критики. 
Конечно, раньше трава бы- 
ла зеленее, но... это только 
из-за 16-цветной палитры. 
Вы по ней скучаете? □ 
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Ье§асу іЪс Сгшасіег 

Не РІапезсаре, но неподалеку. И, да, лучшая 
ролевая на сложный текущий момент. 
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Муза для Шекспира 
Будете в Лувре — не пройди- 
те мимо. Впрочем, даже ес- 
ли захотите не заметить, не 
дадут. Потому что мимо них, 
не задев, — никак, только 
локтями и слишком громким 
в этих стенах «экскузэ муа». 
Эти странные люди каждое 
утро приходят сюда как на 
работу — изучать Ее Улыбку. 
Стоят всегда немного справа 
(«потому что так ГЛУБЖЕ вид- 
но»), острым клином, впере- 
ди самые низкорослые. 



Николай Давыдов 
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Системные требования 



\ѴтсІо\ѵ8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 600 (рек. 
Репіішп III 1000 или АіЫоп 1000), 128 Мбайт 
ОЗУ (рек. 256 Мбайт), БігесіЗБ-видеокарта с 8 
Мбайт ОЗУ, БігесіХ 8.1+, 4х СБ-КОМ, 1,5 Гбайт 
на жестком диске. 



Д слева — «конкурен- 
ты», антагонисты, на 
й Ж дух не переносящие 
тех-что-справа (последние, 
впрочем, платят им теми же 
евроцентами). Эти «ее ух- 
мылку» не ставят ни в грош. 
Эти ее не замечают. Эти во- 
обще не смотрят на Мону. 
«Она — ничто, мебель, 
главное — пейзажная пер- 
спектива за ее спиной. Ста- 
рый хитрован завещал нам 
только ее». 

Иногда обстоятельства ста- 
вят нас в неудобное поло- 
жение. Назвать прошлоно- 
мерное демо ЫоппеаП ина- 
че как недоразумением бы- 
ло действительно сложно. 
Видите ли, для этой игры не 
может, не должно быть де- 
мо как такового — либо 
все, либо ничего. Так много 
в ней... перспективы. 

Судьба крестоносца 

Эрнандо Кортес, освободи- 
тель новосветских индейцев 



от греха златолюбия и почти 
первооткрыватель этого же 
греха в Свете Старом, — 
знаковый для своего време- 
ни персонаж, по масштабу 
деяний — наш Пржеваль- 
ский, никак не меньше. Это 
история, наука. В жизни же 
— конквистадор, сквалыга, 
бретер, рубаха-парень. Сце- 
на в таверне. Неожиданно 
постаревший однорукий (ин- 
дейцы оттяпали) Кортес вы- 
пивает с Шейлоком, ростов- 
щиком, брюзгой, не мень- 
шим скупердяем. Разговор 
не клеится — Кортес дол- 
жен собеседнику кучу денег, 
потому что американские 
экспедиции были проваль- 
ными, почти все. Они играют 
в старую, хорошо знакомую 
обоим игру: Кортес клянчит, 
унижается, по-собачьи за- 
глядывает в глаза. «Дай, 
милчеловек, еще денег, и я 
снаряжу на них новую экпе- 
дицию, и уж тогда все твои 
траты и боли окупятся сто- 
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крат.» — «Такого неудачника 
свет доселе не видывал, ка- 
кие деньги?!.» 

Но туг входите вы, и всемир- 
ная история получает шанс 
вырваться из заколдованно- 
го пошлым скриптом круга. 
...После чего Шейлок воз- 
вращается в свою сараюш- 
ку в дворцовом районе 
Барселоны, по-хозяйски са- 
дится разом на два сундука 
с деньгами, пьет кофе, пьет 
молодое вино, пьет кофе... 
и думает, как бы вернуть 
столь опрометчиво выдан- 
ную ссуду этому бездельни- 
ку, пустозвону, баб- 
нику, бумагомара- 
ке Вильяму нашему 
Шекспиру (с Корте- 
са точно взять не- 
чего, и черт бы с 
ним). Шекспир же 
в расстройстве 
бьется о стены ла- 
чуги в самом заху- 
далом, портовом, 
районе города, по- 
нимая, что одол- 
женные 500 звон- 
ких не вернуть ни 
за что, а значит — будущего 
нет. Потому что последняя 
пьеса с треском провали- 
лась, а единственный источ- 
ник вдохновения — муза! 
— изъята бездушным рос- 
товщиком в залог непо- 
сильного долга. В этот мо- 
мент мимо его жалобно 
скрипящей на соленом мор- 
ском ветру двери мелькает 
тень... и — вы войдете? 
Кстати, спросите потом у 
Кортеса, чему его научили 
эти дети, эти глупышки, ин- 
дейцы. Дело пахнет кладом, 
ржавую кирасу ему в глотку! 

Тайны 

барселонского двора 

В тот же самый момент на 
флагманском корабле не- 
победимой испанской Ар- 
мады дон Алонсо Перес де 
Гусман эль Буэно, герцог 
Медина Сидония, незадол- 
го до вышеозначенных со- 



бытий назначенный главно 
командующим, усиленно 
пытается понять, в какое 
место ему засунуть всю эту 
громкую славу и неподъем- 
ную ответственность, что 
свалилась на его голову. А 
ведь он умолял! Он слезно 
просил, будучи при Дворе! 
Он предупреждал, что ни 
румпеля не смыслит в мор- 

Ужасный Оеѵа о? Раіп (в миру 
— просто дерьмодемон), дела- 
ющий сеньоре А НеІІ о? ап 
ОгТег (непереводимо), хочет 
всего лишь скушать Фауста. 
Или хотя бы утечь под шумок 
из торквемадова острога. 





Слева за стеной в фиолетовой 
бурке стоит, натурально, Фауст 
— ждет, когда я его освобожу. 
Помогать не пытается, потому 
что всю ману обнуляют синие 
инквизиторские кресты. 

ском деле и что будет лучше 
сразу скормить весь хвале- 
ный испанский флот мор- 
ским Кракенам, чем пору- 
чать кампанию против Анг- 
лии ему, дилетанту!.. А мо- 
жет, последовать совету ка- 
питана Изабеллы и подойти 
ночью к не ожидающим та- 
кой наглости англичанам, 
да и расстрелять весь их 
промозглый Лондон Іо Іпе 
кіп^сіот соте? А что, это 
вариант... 

А тем временем в портовой 
таверне уже третью неделю 
гуляет английский лазутчик 
Гай Фокс, дармовой выпив- 
кой зазывая народ делить- 
ся с ним военными и дипло- 
матическими секретами 
солнечной Испании. Барсе- 



Дракон давно уже не кусается, 
но разбросанные по пещере 
трупы еще совсем недавно пу- 
гали Кортеса до колик. 

лонский резидент очень ос- 
торожен и при первой же 
неловкой фразе решитель- 
но перестает считать вас 
находкой. В этом случае 
всемирная история не уви- 
дит трагической смены на 
посту <сеп50гес!>, а вы... вы 
упустите часть той самой 
перспективы... Впрочем, не 
волнуйтесь: дон Алонсо при 
любом, даже самом фри- 
вольном раскладе истори- 
ческих карт все равно угро- 
бил бы Армаду, так толком и 
не нюхнув пороховой гари, 
— тот еще был адмирал. 

Почти по Монти Пайтону 

Ну а что этот старый хитро- 
ван да Винчи? — спросите 
вы. И он туг же отсалютует: 
мол, что, хозяин, надо? Все- 



гда тут, всегда готов, нив 
чем не откажет. Изобрести 
стальной протез? С легкос- 
тью. Кое-чего, правда, не 
хватает — придется сбе- 
гать... Смастерить скорост- 
рельный арбалет? Пустяк! 
Но вновь нет какой-то мело- 
чи, зато она есть у Галилея, 
что недавно препровожден 
Инквизицией в застенок (и 
вовсе не за то, что баламу- 
тил Землю, Солнце и Луну в 
астрономическом котле на- 
уки, а потому что магией ба- 
ловался). А чтобы проник- 
нуть в галилееву камеру, 
нужно исхитриться проско- 
чить под самым носом у ин- 
квизиторской стражи. Зада- 
ча почти неподъемная, срод- 
ни теореме Ферма, только 
за ошибку надо платить кро- 
вью. Любите-жалуйте, Томас 
де Торквемада, сам, лично! 
Человек-зеркало, причем 
зеркало — кривее некуда, 
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Склепы Копья требуют феноменальной 
выдержки: непрерывная «зачистка» уз- 
ких коридоров. Но надо терпеть. 

всю жизнь видевший вокруг 
себя только злых духов, при- 
зраков, демонов. Окажетесь 
рядом — непременно засу- 
нет в вас свой пытливый 
глаз, проверит на вшивость, 
начнет изгонять демонов (у 
вас, кстати, какой?). А потом 
выдаст квест, то бишь прист- 
роит в свои далеко не столь 
очевидные на первый 
взгляд планы. Обязательно 
пристроит. 

А тем временем... чуть се- 
вернее Барселоны, но уже 
во Франции, в глубокой-глу- 
бокой пещере сидит окон- 
чательно отринувший оковы 
бренного человеческого те- 
ла Нострадамус — спит на- 
яву, и видятся ему сны о 
множественности прошло- 
го, настоящего, будущего, 
видитесь ему вы... Нет, и тут 
никак мимо не пройти! 
Потому что вы — в пер- 
спективе. 

Туман-дурман 

РеПехіѵе удалось то, что бо- 
лее именитая и обласкан- 
ная всеми нами сто раз 
АгхеІ ТгіЬе (спасибо за Ала- 
муг! И — покойся с миром) 
ухитрилась с треском прова- 
лить в Мізіглаге. А именно 
совместить завораживаю- 
щий волшебный мир с креп- 
ким, розовощеким ядреным 
геймплеем. Там, где АгхеІ 



ТгіЬе пала под нати- 
ском откровенно 
уродливого трех- 
мерного мира, до- 
нельзя чудаковатой 
ролевой системы и 
начисто отсутствую- 
щего баланса, под- 
рядчики ВІаск Ізіе 
изначально поста- 
вили на проверен- 
ную временем ло- 
шадку: 20 и ника- 
.| ких гвоздей-шейде- 
ров! Плюс, конечно 
же, 5.Р.Е.С.І.А.І_.-мо- 
тор, по-прежнему пламен- 
ный, по-прежнему не портя- 
щий борозды. Только давай- 
те сразу договоримся: РПГ- 
основы ЫоппеаН — это не 
РаІІоиІ, не 5.Р.Е.С.І.А.І_. в том 
виде, в котором мы с вами 
привыкли ее понимать-при- 
нимать (геаі-ііте-ориента- 
ция заставляет смотреть на 
вопрос в несколько ином 
ключе), и даже, вашу (беско- 
нечные форумные тины) ма- 
му, не ОіаЫо. 

Что скрывал Леонардо 

«Сложность» игры зависит 
исключительно от лени и 
недостатка мотивации. Не 
знаете, куда вложить очки 
умений? В то, в это, вон в 
то и даже, может, еще па- 
рочку в то самое, что с 
краю, да? Нет, так не пой- 
дет. То есть пойдет, но будет 
«сложно». Не распыляйтесь, 
сосредоточьтесь на тех 
скиллах, что считаете дейст- 
вительно необходимыми. 
Золотое правило: если со- 
мневаетесь, стоит ли, на- 
пример, развивать сейчас 
І_оскріск, плюньте на него! 
Оставьте до поры, пока не 
поймете, что жить дальше с 
его текущим значением — 
и не жить вовсе. Стали ре- 
же попадать по монстрам? 
Повышайте навык владе- 
ния основным (основным, а 
не всеми сразу) оружием. 
Не устраивает количество 
опций в окне диалогов? 



Прокачивайте дипломатию. 
Постоянно падаете в ямы и 
натыкаетесь на вражеские 
растяжки? Займитесь 
вплотную РіпсІ Тгарз/Зесгеі 
Ооогз — скилл откровенно 
«провисает». Старайтесь ид- 
ти в ногу со временем, но и 
не опережайте его... 
Путей развития персонажа 
— множество: воин, лучник, 
маг, монах, вор... Причем 
последний — скорее «стиль» 
игры, нежели насущная не- 
обходимость (здесь помнят 
о разнообразии ваших лич- 
ных пристрастий!). Лучник с 
максимальными Регсерііоп 
и А^ііііу, да с правильно вы- 
бранными перками, аугмен- 
тирующими владение лу- 
ком, суть смертоносный бы- 
строходный пулемет, а при 
энном уровне и запредель- 
ных очках владения стрел- 
ковым еще и «снайпер». 
Можно вырастить феноме- 
нального кулачного бойца, 
могущего не только сбить с 
ног быка, но и походя пору- 
бить на дрова целые кланы 
Титанов близ Монталье, что 
во Франции. Говорите, у ко- 
го-то не получаются маги? 
Но вот свежие слухи с 
фронтира: есть один пар- 
нишка, постоянно держит 
«включенным» зоновое за- 
клинание, гады мрут еще на 
подходе. Главное — не сто- 
ять на месте! 

...А уж когда встанет ребром 
мучительный вопрос о выбо- 
ре игрового «профсоюза», туг 
и вовсе клин: с зачислением 
в один из орденов появляют- 
ся новые квесты, зато исче- 
зают старые. Самому себе 
урезать перспективу больно, 
но и тут не без решения: нач- 
ните игру заново. Но убийст- 
веннее всего (в приятном 
смысле) то, что зачастую со- 
вершенно не понимаешь, что 
такое хорошо и что такое 
плохо, что делать и кто вино- 
ват... Есть некая диспозиция, 
голые-преголые факты и... 
все. Дальше — сам. Очень 



непривычная ситуация для 
сопіетрогагу РПГ. Как после 
грозы: воздух! А вкупе со 
всем остальным выдает в 
І_іоп пеаН сущую нетленку. Не 
РІапезсаре, но неподалеку. 

ІШітаіеІу 5.Р.Е.С.І.А.І.. 

Впрочем, как без бельма? 
Упрекнем за мышеколеси- 
ко, преступно простаиваю- 
щее без дела, хотя могло, 
могло бы, к примеру, при- 
ютить скроллинг заклина- 
ний. Побольше бы типов 
предметов и экипировки (ну 
да, чему-то не грех поучить- 
ся и у ОіаЫо). Выделить бы 
ИИ-наемникам побольше 
мозгов или же просто раз- 
решить их боевой «тюнинг», 
а то ведь мрут как мухи. Ну 
а муторную «зачистку» под 
занавес хорошо бы разба- 
вить диалогами, квестами, 
ЫРС... жизнью разбавить. 

Да улыбнись же! 

Где еще Мигель де Серван- 
тес Сааведра будет исступ- 
ленно рубить мечом архи- 
тектурные памятники Барсе- 
лоны в поисках Іа Ьезііа? В 
какой другой жизни Никко- 
ло Макиавелли «разведет» 
вас охранять его никчем- 
ную, насквозь фальшивую 
политиканскую жизнь от не- 
умолимых, как сама Смерть, 
ассассинов Старца Горы! И 
как по-другому добраться до 
Хана гоблинов, монгола по 
паспорту?! Как суметь ука- 
зать не совсем уже живой 
Жанне Д'Арк на все ее 
ошибки? Ведь, милая, дале- 
ко не всем интересны твои 
идеалы, так что не торгуйся 
за рупь, знай меру, а сейчас 
отойди — ив гроб ложись... 

Р.5. На .ЕХЕ-дисках можно 
найти ма-а-аленький, но 
очень правильный 330-ки- 
лобайтный файл, который 
сделает доступным еще 
один мини-квест. 
См. корневую директорию, 
папка ЫоппеаП. □ 
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амый блистательный провал за всю исто- 
ию компьютерных игр. Не пропустите! 



Фвй К'ук'вк'жЪ!* 
Ах, если бы игры создава- 
лись по мановению волшеб- 
ной палочки! Вот дети: зады- 
хаются от восторга, переби- 
вают друг друга, строят в не- 
бе замки из белых облаков 
— один выше и краше друго- 
го. И уже завтра готов ди- 
зайн-документ, и улыбающи- 
еся люди в костюмах пожи- 
мают им руки, пряча подпи- 
санные документы в стол. А 
послезавтра — всемирное 
признание, бешеный успех.., 



Олег Хажинский 
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остаточно по диаго- 
нали пробежать раз- 
^^дел «^еаіигез» в опи- 
сании РериЫіс: Тпе Ре- 
ѵоіиііоп, чтобы стало совер- 
шенно ясно: такой игры не 
может существовать. По за- 
кону сохранения чего-то 
очень большого и важного. 
Едва взглянув на дизайн- 
документ, любой здраво- 
мыслящий издатель должен 
кинуть его в просителя и 
немедленно вызвать секь- 
юрити, чтобы выгнали, вы- 
гнали вон зарвавшегося 
фантазера, мальчишку! 
Однако Демис Хассабис 
(Оегліз НаззаЬіз) был не 
простым мальчиком, а зо- 
лотым: в четыре научился 
играть в шахматы, в две- 
надцать стал мастером 
спорта, неоднократно зани- 
мал призовые места в 
олимпиаде Міпа 1 Зрогіз, 
очень серьезно увлекался 



го, японскими шахматами 
(сёги) и самой сложной на- 
стольной игрой в мире — 
«Дипломатией». В семнад- 
цать под началом Питера 
Молинье работал над 
Тпете Рагк в легендарной 
ВиІІ1го& с блестящими ре- 
зультатами окончил Кемб- 
ридж, стал ведущим про- 
граммистом проекта ВІаск 
& ѴѴпіІе в Петиной же 
Ыоппеаа 1 , а теперь вот ор- 
ганизовал собственную сту- 
дию и готов перевернуть 
индустрию с ног на голову. 
Если бы и существовал в 
мире человек, которому 
можно доверить воплоще- 
ние в жизнь такого сумас- 
шедшего проекта, как 
РериЫіс: Тпе Реѵоіиііоп, то 
это, без сомнения, Демис 
Хассабис. 

Прошло пять лет. Игра по- 
явилась на свет, слегка по- 
мятая после буйных ЕЗ-воз- 



* Это девиз моей партии, им были заклеены все вражеские агитационные 
плакаты. 
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Игру можно пройти не покидая «страте- 
гического» вида. Удивительно, но ме- 
нее интересной «Республика» от этого 
не становится. 

лияний былой молодости, 
без особенного шума — 
уже растрачено приданое, 
за спиной слышны шепот- 
ки, старые знакомые отво- 
дят глаза, кто-то неумный, 
кривляясь, крутит пальцем 
у виска, но его обрывают: 
нехорошо, нельзя так. В 
задних рядах шум: еще 
один обнаружил «512» в 
разделе «минимальные тре- 
бования». Конфликт быстро 
заминают. В воздухе разли- 
та неопределенность: никто 
не может толком сказать, 
получилось или нет, никто 
не может решиться, никто 
не может нащупать ногами 
дно, люди чувствуют себя 
неуверенно в отсутствие 
привычной системы коор- 
динат, «размеченного куль- 
турного пространства». Та- 
кой игры, как РериЫіс: Тпе 
Реѵоіиііоп, мир еще не ви- 
дел. Это правда. 

Тоталитарное 
мифотворчество 

Проблема заключается в 
том, что в РериЫіс: Тпе 
Реѵоіиііоп нет ни одной 
стандартной детали. Игра 
состоит исключительно из 
оригинальных запчастей, 
которые изготавливаются 
на заказ в единственном 
экземпляре. Слово «уни- 
кальный» в описании игро- 




СгоипсІ ѵіеѵѵ остался в игре ру- 
диментом нереализованных 
планов. 

вых механизмов можно 
смело выносить за скобки 
— оно здесь будет встре- 
чаться слишком часто. 
ЕІіхіг устроил настоящую че- 
харду с ресурсами — они и 
разменная валюта, и спо- 
соб выяснения отношений, 
и мерило успеха, и характе- 
ристика человека. Кажется, 
все просто. Достаточно 
только запомнить три сло- 
ва: «сила», «влияние», «день- 
ги». Эти три координаты оп- 
ределяют «идеологический 
вектор». У каждого обитате- 
ля Новистраны есть своя 
идеология, у каждого город- 
ского района — тоже своя, 
даже у каждой операции, 
которую проводят игрок, 
его помощники, его союз- 
ники и конкуренты... своя. 
Каждый раз, когда в 



РериЫіс схлестываются две 
сущности — например, два 
политических деятеля на те- 
ледебатах или отряд спец- 
наза с офисным зданием 
местного «ЮКОСа», — игра 
устраивает им идеологичес- 
кую проверку. Успех ваших 
действий зависит от того, 
насколько удачливы вы бы- 
ли в детской игре «камень, 
ножницы, бумага». «Сила» 
побеждает «влияние», но 
пасует перед «деньгами». И 
так далее. Идея ясна? 

Мотор, хлопушка! 

Единственный способ из- 
менить что-нибудь в проис- 
ходящих вокруг событиях (а 
игра совершенно не соби- 
рается ждать нас — в 
РериЫіс отсутствует поня- 
тие «пауза») — организация 
так называемых «акций». 
Нотный лист — еженедель- 
нику котором каждый 



Каждая из многочисленных акций ви- 
зуализируется в 30 непосредственно 
на местности. Перед самым началом 
акции у игрока есть несколько секунд, 
чтобы произвести «тонкую настройку». 
После этого он превращается в пассив- 
ного наблюдателя, который в любой 
момент может покинуть спектакль, за- 
нявшись другими делами. 




Чтение местной периодики — удиви- 
тельно увлекательное занятие. Для тех, 
кто не вполне владеет русским языком, 
есть дайджест на английском. 

день поделен на три части: 
утро, день, вечер. Лидер 
партии и его камарилья об- 
щим числом до пяти чело- 
век действуют по опреде- 
ленному вами на три дня 
расписанию. Вмешиваться 
в их действия (за редким 
исключением) нельзя. За- 
пустив акцию, вы можете 
стать ее пассивным свиде- 
телем или заняться другими 
делами — игре совершенно 
все равно. 

Палитра акций весьма раз- 
нообразна, и это, разумеет- 
ся, самая интересная часть 
игры. Первая акция — не- 
пременно «охота за голова- 
ми», ИеасІІіипІ. Мы должны 
привлечь на свою сторону 
влиятельных сторонников. 
Кто будут эти люди? Решать 
вам. Может быть, стоит 
взять в команду «силови- 
ков», которые откроют до- 
ступ к силовым акциям: 
«маски-шоу», «силовая вы- 
емка», неопознанные хули- 
ганы в темной аллее. Воз- 
можно, нам нужен предста- 
витель бизнес-кругов, кото- 
рый поможет добиться тех 
же целей менее откровен- 
ными методами, или редак- 
тор крупного еженедельни- 
ка, через которого мы смо- 
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Интерфейс управления отличается от 
всего, к чему мы привыкли, но на прак- 
тике вполне удобен. Обратите внима- 
ние на «еженедельник» в нижней части 
экрана — это единственный способ вза- 
имодействия с окружающим миром. 

жем «сливать» компромат? 
Новый человек в команде 
расширяет диапазон воз- 
действия на электорат и 
конкурентов. В то же время 
игрок все время должен 
держать руку на «идеологи- 
ческом» штурвале, не забы- 
вая про три волшебных 
слова. Меняя курс, партия 
будет терять одних сторон- 
ников и приобретать дру- 
гих. Навигация в политиче- 
ском море чрезвычайно 
сложна и требует от игрока 
недюжинных аналитичес- 
ких способностей. 
Раскол возможен даже 
внутри партии — если вы, 
допустим, приобрели вкус 
к грязным играм с 
чемоданами компромата, 
а ваш ближайший сорат- 
ник — строгий последова- 
тель силовых методов воз- 
действия, и его «решитель- 
ность» (да, да, есть и такая 
характеристика!) начнет 
падать. Вы можете рас- 
статься с ним или пойти на 
особенные меры. Почему 
бы не попробовать акцию 
«Еазу Ш'е» или «ВІоосІ Ьгоіп- 
егз», которые, хоть и стоят 
очень дорого, позволяют 
на время забыть о внутри- 
партийных разборках, со- 
средоточившись на внеш- 
них врагах? 



В игре много на- 
силия, однако 
игрок никогда 
не бывает во- 
влечен в него 
напрямую. Его 
оружие — убеж- 
дение. Его пули 
— слова, из ко- 
торых он скла- 
дывает аргумен- 
ты. Для идеоло- 
гического айки- 
Л до не нужно спе- 
циального татами — сго- 
дится столик в кафе или ка- 
бинет бывшего коммунис- 
тического бонзы. Еще один 
остроумный ход ЕІіхіг — 
встроенный симулятор пе- 
реговоров, настольная кар- 
точная игра, с помощью ко- 
торой игрок «решает вопро- 
сы». Разговаривать прихо- 
дится много и ни о чем, 
вместо слов — восточноев- 
ропейская тарабарщина а- 
ля Тпе 5ігл5, которую англи- 
чане принимают за чистую 
монету — русский язык. Оп- 
поненты выдвигают аргу- 
менты и контраргументы, 
зарабатывают очки, выиг- 
рывают и проигрывают 
промежуточные раунды. 
Слишком абстрактная, что- 
бы быть интересной, мини- 
игра все же добавляет пор- 
цию адреналина в полити- 
ческую чехарду на просто- 
рах Новистраны. 

Жестокий мир 

И так далее и тому подоб- 
ное. Рассказывать о Ре- 
риЫіс можно бесконечно и 
это сплошное удовольст- 
вие. Проблема в том, что 
играть в «Республику» зна- 
чительно сложнее, чем рас- 
пинаться о ее несметных 
сокровищах. 

Как и было обещано, игра 
предоставляет нам полную 
свободу действий, свободу 
выбора средств достиже- 
ния конечной цели — о ко- 
торой вы, конечно, догады- 
ваетесь (впрочем, это дол- 



гая и слишком сентимен- 
тальная история). Разумеет- 
ся, существуют миссии-за- 
дания-письма, которые 
подталкивают нас к дейст- 
вию и вносят в происходя- 
щее хотя бы малую долю 
определенности. Встреча- 
ются и предписанные сце- 
нарием встречи и события, 
и узловые точки, в которых 
вагон сюжета неслышно 
переезжает с одного пути 
на другой. 

И все же, все же... РериЬ- 
Ііс: Тпе Реѵоіиііоп относится 
к игроку с невиданным ра- 
нее равнодушием. Игра 
будто бы «позволяет» нам 
быть в ней, не пытаясь ув- 
лечь собой, показаться с 
другой стороны, научить но- 
вому «финту». Мы настолько 
привыкли к иному отноше- 
нию, что теперь чувствуем 
себя в полнейшей расте- 
рянности. На что «нажи- 
мать»? Что делать? Мест- 
ный Іиіогіаі выглядит ско- 
рее одолжением, чем серь- 
езной попыткой помочь. На 
одном из многочисленных 
фанатских сайтов редактор 
рекомендовал не заказы- 
вать игру в Интернет-мага- 
зине с доставкой, а поку- 
пать ее лично в магазине. 
«По пути домой вы наверня- 
ка захотите пролистать до- 
кументацию, и это спасет 
вас от шока первого зна- 
комства с РериЫіс...» 
Три города, один больше 
другого, действительно на- 
селены множеством людей, 
каждый из которых движим 
собственной идеей. Здесь 
любой дом — история, ма- 
шины не едут по улицам 
просто так, а гуттаперчевая 
камера под управлением 
фирменного графического 
движка Тоіаіііу то демонст- 
рирует район из самого 
поднебесья, то показывает 
мир выгоревшими глазами 
брошенной на тротуар сига- 
реты. Однако все эти люди, 
машины, здания, улицы и 



скверы не образуют едино- 
го целого. Это безжизнен- 
ные, мертвые сущности. Ни- 
какой вычислительной 
мощности современных 
компьютеров не хватит, что- 
бы наполнить их жизнью. 
Что еще хуже, этого и не 
требуется. По сути, всю игру 
можно пройти не покидая 
«стратегического» вида, в 
котором город условно по- 
делен на районы, пикто- 
граммами обозначены со- 
ратники по партии и враги, 
ключевые здания, места 
проведения очередных ак- 
ций. Ужасно жаль, что столь 
дорогой во всех смыслах 
ценой давшийся ЕІіхіг трех- 
мерный движок и «настоя- 
щий» город практически не 
используются. 
Между тем топтать ногами 
останки мечты нет никако- 
го желания. Да, можно об- 
рушиться на интерфейс уп- 
равления, неприлично вы- 
сокие системные требова- 
ния, нудные сцены «акций», 
ошибки в коде... Однако не- 
достатки игры не вызывают 
привычного раздражения. 
Проведите здесь несколько 
часов и, возможно, вы по- 
чувствуете тихую магию, ко- 
торая исходит от РериЫіс. 
Оглушенный игрок в летар- 
гическом забвении под уди- 
вительной красоты музыку 
бродит по бесконечным 
улицам мертвого города, 
наблюдая затянутые теат- 
ральные постановки. На 
ощупь, подобно слепому ко- 
тенку, пытается разобрать- 
ся в запуганных механиз- 
мах игры, учится быть эф- 
фективным, постепенно об- 
ретает атрофировавшуюся 
с годами способность ду- 
мать и принимать решения, 
учится терпению, преданно- 
сти. Очень скоро за сложно- 
стью вы непременно увиди- 
те глубину. И тогда... тогда 
начнется самое интересное. 
Но это — уже совсем другая 
история. До встречи. □ 
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Системные требования 



ѴѴІпсіспуз 988Е/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 500 (рек. 
Репііит 4 1200+) , 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512+ 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64+ Мбайт), БігесіХ 9.0+, 4х СБ-КОМ, 2,4 
Гбайт на жестком диске. 



Любовь инженера 
Техническое благополучие и 
телекоммуникационная 
обустроенность начисто 
убивают романтику. Что те- 
ряет человек, покупающий 
компьютер не по частям и 
не умеющий насвистывать 
в трубку на частоте 
19200? 



Михаил Бескакотов 



Если вы никогда не си- 
дели на подпольных 
ВВ5, не программиро- 
вали драйвер для свеже- 
приобретенного матричного 
принтера и с трудом пред- 
ставляете, в каком месте у 
компьютера находятся пор- 
ты ТСР/ІР, мимо вас прохо- 
дит целый культурный пласт. 
Диалоги о Контроле из «Ма- 
трицы: Перезагрузки» теря- 
ют для вас добрую часть 
своей пикантности. Разго- 
вор со службой техпод- 
держки Интернет-провай- 
дера никогда не развеселит 
вас почище избранного из 
Хармса. Вы никогда не пой- 
мете ВСЮ гениальность 
альбома Ітріосіе группы 
РгопІІіпе АззетЫу, а на сня- 
щихся андроидам электро- 
овец вам будет попросту 
плевать. 

Но самое страшное заклю- 
чается в том, что, когда в 
йеиз Ех мигает надпись 
«Наскіп&..», ваше вообра- 
жение сидит, развалившись 
в кресле-качалке, и задум- 
чиво курит. Если это так, да- 
же помыслить не смейте о 
том, чтобы поиграть в ТРЮЫ 
2.0. Ни черта не поймете. 

РІиб Іп 

Едва мы успели усомниться 
в профпригодности людей, 
выкативших чахлую много- 



пользовательскую демо- 
версию, как подоспел во- 
оруженный полноценным 
«синглом» релиз и мигом 
расставил все на свои мес- 
та. С удовольствием конста- 
тируем: Мопоіііп так и не 
разучилась делать хорошие 
сюжетные 30-шутеры. 
С самого начала ТРЮЫ 2.0 
дружески похлопывает по 
плечу, всячески успокаива- 
ет и дает понять, что явился 
на свет не шалым бестекс- 
турным недоразумением, а 
глубокой, неожиданной, по- 
хорошему безумной кибер- 
панк-новеллой. Размякший 
игрок расслабляется, теря- 
ет бдительность — и вот, 
пожалуйста, он уже на ко- 
ротком поводке, рот набит 
Красными Таблетками, и 
ТРЮЫ 2.0 несет за собой на 
третьей космической в не- 
ведомые дали, из которых 
суждено вернуться не каж- 
дому Нео. 

Перед глазами пролетают 
игральный автомат с ТРЮІМ- 
пинболом, корпорация 
ЕІМСОМ и ее прилежный со- 
трудник Алан Бредли 
(здравствуй, папа!), непо- 
нятные люди в униформе, 
огромные мэйнфреймы и 
стойки с оборудованием, 
яркие вспышки света... Упс, 
нас оцифровали. Теперь мы 
— программа. Упс, нас за- 
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слали в компьютер. Не бе- 
да, спешим дальше... Вот 
несуразная голографичес- 
кая голова по имени МаЗа 
(Матриа, сестра Шодан), 
вот светящиеся неоном лю- 
ди с синей кожей, вот ка- 
кая-то маленькая, очень 
назойливая левитирующая 
штукенция... 

— Ты, наверное, бит? 

— Да что вы себе позволяе- 
те! Я — бит? Хо-хо! Я БАЙТ! 
Окружающее пространство 
утопает в неоне, и очень 
хочется передать привет 
Стивену Лисбергеру 
(Зіеѵеп Ызоег^ег, 
ІпПр://ітсІЬ.сот/пате/пт 
0513974), режиссировав- 
шему первую часть этого. 
Все пищит и мигает. Внутри 
компьютера неуютно. Вот и 
думалка, кажется, перегре- 
лась. Зузіегл паііеа 1 . 

Программисты шутят 

Даже если вы (как и мы) со- 
вершенно равнодушны к 
кинофильму ТРЮІМ, о кото- 
ром так много и с непри- 
крытой любовью в недав- 
нем превью (.ЕХЕ #08'03), 
отделаться легким испугом 
и не втянуться в научно- 
фантастическую котовасию 
игры-сиквела у вас вряд ли 
получится. Тяжесть полу- 
ченного культурного шока 
зависит оттого, насколько 
вы близки по духу к братст- 
ву соглриіег ^еекз (если 
нуждаетесь в переводе, 
значит — не близки абсо- 
лютно). ТРЮЫ 2.0 искрится 
специфическим техничес- 
ким юмором, насквозь про- 
питан программистским 
фольклором и — страшно 
сказать — мировосприяти- 
ем. Если, разгуливая по ди- 
гитальным просторам, вы 
не умрете со смеху, натк- 
нувшись, скажем, на лока- 
цию РігеѵѵаІІ, то, уж извини- 
те, — Фигурнов, «ПК для 
пользователя». Продается в 
любом книжном со дня со- 
творения мира. 



Сюжет (о котором умыш- 
ленно ни слова — на- 
столько он хорош) также 
покажется вам бессмыс- 
ленным нагромождением 
глупостей и оставит мно- 



жество неясностей, ес- 
ли... Одного из главных 
злодеев зовут КегпеІ, вра- 
ги, шарахнув вам промеж 
глаз, орут «Іп уоиг іпіег- 
1"асе!», а в заключитель- 



Ьоѵезап? ѴѴіп.СІН? Детские иг- 
рушки. Вот настоящая сила. К 
слову, обратите внимание на 
почти полное отсутствие текс- 
тур: такой минимализм беспо- 
щадно обнажает дизайнер- 
ские огрехи. А их в ТРОЫ 2.0 
крайне мало. 

ном ролике-на-движке 
фигурирует вел. и уж. 
В500. Если все это для 
вас пустой звук, то... за- 
будьте. Дело в том, что, 
выдернув ТРОЫ 2.0 из его 
околокомпьютерного кон- 
текста, мы получим всего- 
навсего очередной ЗЭ-шу- 
тер, замешанный на одно- 
образном игропроцессе. 
Но вот беда — контекст 
настолько органично при- 
вязан к игре, что разо- 
рвать эту сладкую пару не 
получится даже в научно- 
исследовательских целях. 
Но мы попробуем. 
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«Прямоугольные» 
мотогонки совер- 
шенно не способны 
увлечь в качестве 
многопользователь- 
ского режима, зато 
с ролью мини-игр 
справляются на «от- 
лично». 



Обуздав вирус, мы 
получим отличный 
аналог многостволь- 
ной ракетницы. По- 
пробуйте догадаться, 
из чего получается 
подобие шотгана... 



Фантастический 
телевизор 

Взять, например, такую хро- 
ническую жанровую бо- 
лезнь, как «прыжковые паз- 
лы». Ситуация усугубляется 
тем, что герой без раздумий 
отправляется на тот свет, 
сверзившись с высоты трех 
метров, а быстрое сохране- 
ние загружается в лучших 
традициях движка ІЛпТесп 
— бесконечно долго. Ока- 
жись подобное в ѴѴѴѴІІ- шуте- 
ре, плеваться начал бы да- 
же самый терпеливый ти- 
бетский послушник. Но в 
случае ТРЮЫ 2.0 не сомне- 
ваешься ни секунды: так и 
должно быть — программа 
«упала». А когда игра, пред- 
лагая очередную порцию 
прыжковых удовольствий, 
выводит на экран строку 
<<//Іитр=Ігие: ?!?1гіп», сразу 
кончаются ВСЕ жалобы. 
Тот же принцип работает и 
с бесконечными занудными 
поисками ключей. Здесь 
они называются регтіз- 
5І0П5 и добываются десят- 
ком различных способов, 
но замысловатый процесс 
долго не надоедает, хотя 
разум подсказывает, что 
должен. Следующий за ге- 
роем по пятам Байт (Морте, 
натуральный Морте из 
РІапезсаре: Тогптепі!) рас- 
судительно сообщает: «А что 
вы хотели? Взламывать си- 
стемы безопасности ох как 
непросто». И ему веришь. 




Схожим образом, сиречь 
при помощи изящного об- 
мана, организованы РПГ- 
элементы. Некогда бывший 
юзером герой вынужден 
почувствовать спиной все 
прелести жития-бытия в те- 
ле программы: вместе с но- 
вой информацией повыша- 
ется уровень, новые спо- 
собности и даже оружие ус- 
танавливается в виде пат- 
чей и подпрограмм, данные 
в памяти могут быть неиз- 
вестного формата, могут 
дефрагментироваться, мо- 
гут быть повреждены воз- 
действием других про- 
грамм... Вам дурно? Успо- 
койтесь. Все неясности ис- 
чезают спустя пару-тройку 
уровней, и скоро вы будете 
многозначительно жонгли- 
ровать активными процес- 



сами в оперативной памя- 
ти, носиться в поисках ап- 
грейда и с умным видом 
размышлять о преимущест- 
вах У-аглр СоІсІ над РгоЯІег 
Веіа. Однако надо при- 
знать, что ТРЮЫ 2.0 — это 
ЗЭ-шугер, за который бес- 
полезно садиться... не усво- 
ив Тиіогіаі. 

Да, я знаю, что ТАК НЕ 
БЫВАЕТ. 

Поймай, если сможешь 

Когда <...> возьмет вас в 
плен и <...> (ни слова о сю- 
жете, помните?), настанет 

Мнение об игре 



черед гладиаторских заез- 
дов на световых мотоцик- 
лах. Тут надо забыть все, о 
чем мы писали в превью, и 
признать невероятное: эта 
часть игры стала по-настоя- 
щему интересной. Виной ли 
тому новые, куда более 
удачные арены или это об- 
ворожительная Меркьюри 
толкает на подвиги голосом 
Ребекки Ромийн-Стамос 
(РеЬесса Ротуп-ЗІатоз)... 
Детали не имеют значения, 
когда интересно играть. 
Когда игра бросает вызов. 
Когда интригует и удивляет. 
Особенно если вы хоть не- 
много сотриіег ^еек и с 
головой, продуманный до 
мельчайших деталей ретро- 
футуризм не оставит вас 
равнодушным. Даже если 
вы ни черта не смыслите в 
устройстве мэйнфреймов... 
Видите ли, дело еще вот в 
чем. Уже давно канули вре- 
мена, когда нельзя было 
пользоваться прелестями 
прогресса без двух высших 
технических. В глубине ве- 
ков остались перфокарты, 
командные строки и аппа- 
ратные прерывания. Для об- 
щения с компьютером и пе- 
риферией от пользователя 
требуется умение нажимать 
на две-три кнопки. Все, что 
можно было упростить, бы- 
ло упрощено и скоро станет 
еще проще. Примерно такая 
же ситуация сегодня наблю- 
дается в любимом ЗЭ-шу- 
терном жанре. Игры, подоб- 
ные ТРЮЫ 2.0, — исчезаю- 
щий вид. Строчка из Крас- 
ной книги. Необычная, по- 
хорошему сложная, она ще- 
дро одарит каждого, кто по- 
дойдет к ней открытым. 
Поторопитесь. Завтра мо- 
жет быть поздно. □ 



Рассказывает Бен Сильверман (Веп Зііѵегтап) с сайта ѵѵѵѵѵѵ.ёате- 
геѵоіиііопз.сот: «И в обычном режиме, когда вы носитесь по уров- 
ням и мечете диск, и в «гладиаторском», когда катаетесь на мото- 
циклах, в любой момент игра выглядит безумно стильно. Минима- 
листский дизайн отлично работает на атмосферу». Рейтинг: «В+». 
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Петербургский ответ киевским «Казакам». 
80000 юнитов и два советника, 16-битная 
палитра и Первая мировая. В остальном — 
Долли. 



Стратегия 

в реальном времени 




1 1|2 



Мужчины говорят: «Война»... 
Ситуация в нашей с вами 
родной и до жути любимой 
эии нынче склады- 
вается таким чудеса- 
тым образом, что вашему 
^ покорному все чаще и ча- 
р ще хочется предстать перед 
* отдельными девелоперами в 
униформе... нет, не тени от- 
ца Гамлета, но товарища 
Корнейчуковского и долго и 
нудно им выговаривать: «Ко- 
му велено мурлыкать — не 
чирикайте. Не летать лягуша- 
там под облаком». Видите, до 
чего извелся? 

Александр Металлургический 




сложность средняя 
графика 2 
сюжет 3,5 
музыка 3 



управление 4 



\ѵ\ѵ\ѵ. епіепіе . пеі 

разработчик: Ьезіа 8іио!іо (\ѵ\ѵ\ѵ.1е8Іа.ги) 
издатель: «Бука» (\ѵтѵ.Ъика.ги) 



Системные требования 



\ѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп II 233 (рек. 
Репііит II 600), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 8 Мбайт ОЗУ 
(рек. 32 Мбайт), БігесіХ 8.1+, 4х СБ-КОМ, 400 
Мбайт на жестком диске. 



ортфолио петроград- 
ской студии «Леста» 
весьма объемисто: 
увесистая коллекция видео- 
роликов, выполненных на 
заказ (в основном для ТВ и 
игроделов), и одна историче- 
ская РТ5. При этом выстав- 
ленные на суд случайного 
посетителя ролики неплохи, 
а вот игра... С ней чуть слож- 
нее. В этом, собственно, и 
интрига повествования. 
Герой постановки, военно- 
историческая стратегия по 
мотивам Первой мировой, 
— способное чадо не слиш- 
ком прилежных родителей, 
попавшее в руки негодных 
воспитателей и только чудом 
не увлекшееся орлянкой на 
кладбище. Характер у отпры- 
ска трудный — с универ- 
сальной тестовой редакци- 
онной машиной «Антанта» 



пошла на союз далеко не 
сразу, после некоторой 
борьбы и не без рукопри- 
кладства. За такие проступ- 
ки в нецивилизованных 
странах бета-тестеров пола- 
гается препровождать под 
замок на сухари и гвозди. 
Внешностью, опять же, оби- 
дели: инсайд-картинка тре- 
пета не рождает, заставляя, 
напротив, сомневаться в 
принадлежности «Лесты» к 
художественным мастер- 
ским, сертифицированным 
Академией изо искусств и 
лично Зурабом Константино- 
вичем. Так, студия «Звездоч- 
ка» при гарнизонном Доме 
офицеров. Народный кол- 
лектив. А вот вступительный 
ролик, в противовес графи- 
ческой наивности, хорош — 
этого у «Лесты» мы отнимать 
не хотим. И не будем. 
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Крутой замес 

Не суть. «Антанта» — те са- 
мые мироновские дикари 
(«на лицо ужасные, добрые 
внутри»): смотреть без слез 
умиления не получается, за- 
то общаться интересно и да- 
же полезно. Для душевного и 
нравственного в первую оче- 
редь здоровья. Взять хотя бы 
встроенную антантопедию, 
художественно, но без зауми 
живописующую о возникно- 
вении того или иного форми- 
рования. Это же прелесть 
что такое. А если и вовсе ра- 
зоткровенничаться, то знай- 
те: появление «Антанты» — 
это праздник на стратегичес- 
кой (наверное, все же отече- 
ственной) улице, поскольку 
года эти старорежимные (на- 
чало, считай, прошлого века) 
индустрией почти не освеща- 
ются. А туг, посмотрите-ка: 
военно-прикладные сорев- 
нования по перетягиванию 
одеяла с участием пяти дер- 
жав (из которых ныне уцеле- 
ли далеко не все), многочис- 
ленные инсценировки исто- 
рических сражений с претен- 
зией на аутентичность, ле- 
гендарная техника и истори- 
ческий музей на выезде. 
Сбылась неизлечимая рад- 
зинская, так сказать, мечта. 
И мечту эту сбывали верны- 
ми методами. К чести раз- 
работчиков следует при- 
знать, что в схватке с глав- 
ной проблемой всех РТ5 
они вышли победителями: 



шзп-тактика в игре не про- 
ходит ни под каким видом 
— единым махом смести с 
лица земли вражескую базу 
не получается хотя бы из-за 
повышенной прочности 
всех до одного сооружений: 
каждое здание способно 
выдержать несколько минут 
сосредоточенного артобст- 
рела, а штыками и пулеме- 
тами даже и пытаться не 
стоит. Вы правы, в игре при- 
сутствует разумная доля ре- 
ализма. Стратегия толпы 
списана в утиль: ранние де- 
шевенькие юниты строятся 
быстро, но столь же реши- 
тельно и «портятся». Натк- 
нувшись на единственное 
пулеметное гнездо, пехтура 
и кавалеристы ложатся сот- 
нями, даже не успев вспом- 
нить про маменькину уху. 
Древнейшая тактика «20 
мамонтов — и Карфаген в 
руинах» тоже не у дел: тан- 
ковые, пушечные, авиаза- 
воды «стоят» неимоверно 
дорого, а их продукция кует- 
ся едва ли не годами, — за 
это время ухватистый воен- 
спец успевает обнести свой 
гарнизон модернизирован- 
ными линиями Мажино, ог- 
радив себя от любых много- 
сильных, но меднолобых по- 
ползновений супостата... 

Живопись 

...который несказанно пора- 
жает своими действиями и 
обладает, по видимому, пла- 



Вражеская конница исправно 
валится в траву, натолкнув- 
шись на стену свинца. Радиус 
действия каждого здания, будь 
то дот или полевой госпиталь, 
обозначается точками, что зна- 
чительно облегчает труд про- 
раба при обустройстве базы. 

вающим 10. По первости ис- 
кусственно мозговитый не- 
друг пытается применить са- 
мый что ни на есть тактичес- 
кий примитив: толпа пушеч- 
ного мяса в иностранных по- 
гонах прилежно гибнет у пер- 
вой же пулеметной вышки. 
Получив по сусалам, АІ-ребе- 
нок взрослеет и в следующий 
раз появляется уже в компа- 
нии кавалерии, сведенной в 
наступательную формацию, 
при огневой поддержке ар- 
тиллерийских расчетов. Полу- 
чив нагоняй и на этот раз, 
виртуальный Брусилов про- 
являет чудеса смекалки и вы- 
катывает на поле брани весь 
доступный арсенал: пехотные 
толпы измельчают друг друга 
в муку и отправляются на тот 
свет под градом «Максимо- 
вых» пуль; сквозь человечес- 
кое месиво ползут прототан- 
ки, подобные утюгам и остав- 
ляющие за собой широкие 
просеки, заваленные трупа- 
ми; гаубицы соревнуются 
друг с другом, у кого ствол 
длиннее; в небе вьются рои 
аэропланов, ласкающие 
ландшафт многофунтовыми 
чугунными чушками; и нам 
всем следует искренне наде- 
яться, чтобы из-за острова на 
стрежень вдруг не выползли 
дредноуты, оснащенные 9- 
дюймовыми орудиями, — 
ибо тогда конец всему. 
Участвующих в панораме 
юнитов — дивизии и армии, 
всякая сотня новобранцев 
многократно увеселяет про- 
цесс, превращая командо- 
вание муравейником в ко- 
мандование муравейником. 
По достижении заявленных 
80 тысяч получилась бы и 
вовсе солдатская самодея- 
тельность без цензуры. Если 
бы не одно веское «но»: «Ле- 




Два немецких танка А7Ѵ успешно рас- 
правляются с народными толпами. Но 
удовольствие не из дешевых — каж- 
дый такой гроб стоит в несколько раз 
дороже всего моего гарнизона. Кстати, 
обратите внимание на особенности ар- 
хитектуры: русская академия — выли- 
тый «храм науки». 

ста» попыталась уравнять 
человека в правах с ком- 
пьютером и откомандирова- 
ла игроку на подмогу двух 
советников: экономического 
и военного. Первый призван 
следить за состоянием ин- 
сталляций, заботиться о до- 
быче ресурсов и укреплении 
обороноспособности, второй 
же занимается исключитель- 
но боевыми действиями, во- 
всю скрипя своими элек- 
тронными извилинами. 
Вкусно звучит? А выглядит 
еще лучше, поскольку само- 
управцы с задачами справ- 
ляются вполне успешно, уму- 
дряясь при том не путаться 
под ногами. Подключив обо- 
их к игропроцессу, можно 
смело отправляться на ве- 
чернюю прогулку или просто 
наблюдать за разворачива- 
ющимися событиями. 
Поле битвы шевелится, 
сверкает, взрывается, оно 
— живое... И в этот самый 
момент вы, Останкинской 
телебашней возвышаясь 
над столь занимательным 
ТВД, наконец понимаете, что 
же это такое — местная 
Первая мировая, осознаете 
ее характерные особеннос- 
ти, впитываете неповтори- 
мую атмосферу и, невзирая 
на огрехи гейм-дизайна, 
прописываетесь в «Антанте» 
на долгие пять лет: с 1914-го 
до 1918-й включительно. □ 
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Системные требования 

\ѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 450, 128 
Мбайт ОЗУ, ОрепСЬ-видеокарта с 32 Мбайт 
ОЗУ, БігесОС 9.0а, 4х СБ-КОМ, 1,5 Гбайт на же- 
стком диске. 



Крокодил Джейден 
Знаете, в чем основная 
проблема постмодернизма 
со всеми его краткоживу- 
щими постпостсородичами? 
В том, что за всей контр-, 
квази- и прочей культурной 
эквилибристикой, за всеми 
аллюзиями на цитаты и при- 
мечаниями к комментариям 
нет ни капли любви. Игра 
ума способна порождать чу- 
довищ почище... (нет, я смо- 
гу избежать соблазна при- 
вести лакокрасочный при- 
мер) и совершенно неспо- 
собна дать душе тепла. А 
тогда к чему все это? 

Ашот Ахвердян 



есіі Оиісазі стала одной 
из самых удачных игр 
прошлого года, совме- 
щая в себе едва ли не все 
возможные добродетели: 
тут и удивительная атмо- 
сфера, аккуратно перене- 
сенная из материнского ки- 
носериала, и интересней- 
ший дизайн уровней (пусть 
кое-где и с совершенно не- 
корректными задачками), 
и, конечно, прекрасно во- 
площенные эпические по- 
единки на лазерных мечах. 
И вот наконец долгождан- 
ное продолжение, обещав- 
шее все то же самое, рука- 
ми тех же разработчиков, 
только немножко больше 
и, конечно, лучше. Да, от- 
дельные циники предска- 
зывали надвигающуюся 



беду, но это вообще им, 
циникам, свойственно, да 
и не о них речь. 
Два раза в одну реку не по- 
лучилось. Старательными 
улучшениями имевшийся 
шедевр был доведен до со- 
стояния просто хорошей иг- 
ры. Обычной игры. Скор- 
бим вместе с вами. 

Бревно 

При этом первые впечатле- 
ния от ^сіі Асасіеглу ^А) ис- 
ключительно негативные. 
Уже на стадии заставочных 
художеств при установке иг- 
ры в открытый всем ветрам 
головной мозг лезут преда- 
тельские мысли о том, что 
разработчиков, похоже, по- 
кинуло чувство вкуса, пре- 
красного, меры, чего угодно 
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Каме о Бобы Фетта. Вам предстоит с ним 
сражаться, но убить злодея-наемника, разу- 
меется, не дадут — вдруг еще пригодится? 





Лазерный шест приятен в бою, но видели 
бы вы, как он портит походку! 



— говорите, что хотите, но 
картинки, предваряющие 
51аг ѴѴагз- действо, никак не 
должны напоминать деше- 
вый и, простите, тупой зсі-И. 
Но вы будете гнать эти мыс- 
ли прочь, ничего удивитель- 
ного, так поступают все. 
Перед самой игрой вам 
предложат создать своего 
персонажа. Некоторое ко- 
личество имеющихся вари- 
антов (пол, раса, детали 
одежды, лицо и т.п.) в тео- 
рии позволяют игроку тво- 
рить согласно собственным 
предпочтениям, однако по 
сути это одно из тех нов- 
шеств, что, якобы игру улуч- 
шая, на деле изымают из 
нее еще немного души. И 
дело тут даже не в том, что 
рамки кастомизации авата- 
ра весьма узки и настолько 
трудно найти понравивший- 



Задействуйте Рогсе Ргоіест., чтобы вражеский огнемет не причи 
нял больших неприятностей, Рогсе Зепве — чтобы издалека за- 
мечать врага, и Рогсе Зреегі — и игра превращается в формен- 
ное светопреставление. 



ся вари 
ант, что 
приходится выбирать мень- 
шее из зол. А в том, что от- 
ныне главным героем будет 
безымянный персонаж, не 
обладающий индивидуаль- 
ностью, хотя формально 
имеющий имя (какая горь- 
кая ирония! помните, в сов- 
сем другой игре был некий 
Маглеіезз Опе?..). Не имея 
на руках готового героя с 
готовым характером, сцена- 
ристы предпочли развер- 
нуть сюжет ВОКРУГ нас: вот 
торжественно-серьезный 
Скайуокер, вот саркастич- 
ный Катарн, вот наш занос- 
чивый однокурсник Рош, а 
посередине мы — почти 
бессловесное бревно, ста- 
тист. Ага, ваше дело — пи- 
лить врагов, дорогой игрок, 
они золотые. 



Сейчас будем пилить 

Примерно в тех же пас- 
мурных тонах проходит 
первое время уже непо- 
средственно в игре. После 
вступительного ролика мы 
оказываемся на планете 
Уаѵіп IV — здесь находится 
та самая академия джеда- 
ев, но кажется, что мы по- 
пали в джедайский дет- 
ский сад. «Сруби дерево», 
— говорят нам. Хорошо, 
рубим. «Убей ящерицу» — 
убиваем, и игра в награду 
показывает небольшой 
ролик на движке. Мы вы- 
полняем еще пару подоб- 
ных простых действий — 
снова ролик. И так не- 
сколько раз: смотрите, как 
ловким движением руки 
эпическая сага превраща- 



Огромный запгісгаѵѵіег на па 
ровом ходу — и это не шутка 

ется в набор ми- 
ни-игр «для самых 
маленьких». 
Но настоящим по- 
хоронным звоном 
отдается в ушах 
следующий диалог: 
Скайуокер: «I "ГееІ 
сІізІигЬапсе іп Іпе 
Рогсе». 
Катарн: «Уои 
АШАУЗГееІ сіізіиг- 
Ьапсе іп Іпе Рогсе». 
В этом месте, 
должно быть, сце- 
наристы ждут на- 
шего «хи-хи». Сме- 
яться же не хочет- 
ся совершенно, 
ибо в этом обмене 
реплик чудится от- 
вет на вопрос, по- 
чему вместо обе- 
щанного шедевра 
мы получили то, 
что получили. Да, 
материнская кино- 
вселенная никогда 
не чуралась гэгов, 
но при этом она 
всегда относилась 
к себе всерьез. 
Уберите эту серь- 
езность — и полу- 
чится ряженый диснейлен- 
довский балаган. Он и по- 
лучился. 

Наша учеба в академии со- 
стоит из трех «курсов». На 
каждом дается пять зада- 
ний — и мы вольны испол- 
нять четыре из них в лю- 
бом порядке, и брать ли 
пятое — оставляют на на- 
ше усмотрение, а между 
этими «курсами» нам выпа- 
дают обязательные сюжет- 
ные миссии, и вот только 
они являются полноценны- 
ми эпическими заданиями, 
из тех, что составляли ^сіі 
Оиісазі (Ю), тогда как «кур- 
совые» — это обычно ми- 
ни-миссии на одном весь- 
ма небольшом пятачке, а 
иногда и вовсе натураль- 
ные мини-игры. 
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Игровые новинки нередко просто ужа- 
сают: здесь есть джедаи- маги без ме- 
чей, есть джедаи с бластерами без ме- 
чей и попадаются даже лазерные мечи 
без джедаев — в механических лапах 
дроидов. 

Пилим 

Есть, скажем, местный ана- 
лог не то леммингов, не то 
Осісіѵѵогіа 1 — когда мы долж- 
ны отвести четыре четверки 
захваченных старейшин (все 
как один — молодые здоро- 
вяки) в безопасное место, 
отвлекая на себя Ранкора, 
зверя огромного и ужасного. 
К счастью, убивать этого ги- 
ганта мышечной биомассы 
нам не придется — честное 
слово, гора с плеч. 
Есть еще гонки на воздуш- 
ных мотоциклах, где нам 
приходится по-чапаевски 
рубить лазерной шашкой 
назойливых преследовате- 
лей. А в другой раз надо от- 
стреливать из турболазера 
пару — внимание — непо- 
движно висящих в воздухе 
прямо перед нами Тіе 
Воплоег'ов, ничего (!) не 
предпринимающих для сво- 
его спасения. Но все эти чу- 
деса совершенно блекнут 
перед следующим шедев- 
ром ха-ха-постмодерна: мы 
застряли в сломанном X- 
ѴѴіп^е на чужой песчаной 
планете; задача — найти и 
принести домой четыре 



нужные детали подкапотно- 
го интерьера. Но пока мы 
бежим по желтому песку, 
нас подстерегает опасность 
быть съеденным гигантски- 
ми, черт возьми, песчаны- 
ми червями! Которые, стре- 
мительно ползая в песке, 
оставляют на его поверхно- 
сти след, точь-в-точь напо- 
минающий тот, что был са- 
ми понимаете где, да и вы- 
глядят эти чудища точно 
также, как там, только раз- 
мером поменьше (все-таки 
людей глотать приходится, 
не крупногабаритную тех- 
нику). Такой вот Оипе: 
МиасШіЬ Асасіету. 
Все это веселье перемеша- 
но с экскурсиями по осмот- 
ру достопримечательнос- 
тей: тут вам и ледяной Ноіп 
с полуразрушенной Еспо 
Вазе, так лихо захваченной 
бодрыми имперскими штур- 
мовиками в начале пятого 
эпизода, а разъезжаем мы 
по всему этому великоле- 
пию непременно на 
ІаипІаип'е (знатоки утверж- 
дают, что это ледяной ящер, 
хотя менее всего это рога- 
тое снежное кенгуру похо- 
же на ящера), и в первой 
же пещере нам под руку по- 
падается трехметровый 
ѵѵатра, и даже подвешива- 
ет нас в положении «голо- 
вой вниз». По идее, все это 
должно заставить почувст- 
вовать себя вторым масте- 
ром Люком. Но получается 
детский утренник — в тече- 
ние всей игры мы ходим 
вдоль кустов, из которых 
один за другим на нас вы- 
валиваются рояли. 
И вот незадача: практически 
все лучшие уровни игры яв- 
ляются едва ли не копиями 
тех уровней, что мы видели в 
Ю. Мы прыгаем по карнизам 
бесконечной высоты небо- 
скребов Корусканта, не в си- 
лах отделаться от сильнейше- 
го дежа-вю. В другой раз, 
пробираясь по уровню, очень 
похожему на шахтерскую ба- 



зу из Оиісазі, вдруг понима- 
ешь, что наши игропробежки 
сопровождает ТА ЖЕ САМАЯ 
мелодия, что когда-то играла 
в шахтах! Этакий привет от 
разработчиков: да, мы со- 
вершенно сознательно зани- 
маемся автоцитированием. 
И грех на это обижаться — 
ведь в противном случае ед- 
ва ли не вся Ж состояла бы 
из мини-игр для самых мини, 
а от Скайуокеров, Чубакк и 
Боба-Феттов там уже повер- 
нуться негде. 

Негатив 

Жертвами игровой эволю- 
ции стали не только сюжет с 
атмосферой и дизайн уров- 
ней. Где-то на поле битвы за 
сиквел полег и игровой ба- 
ланс. В Ю мы с легкостью 
продирались через толпы 
имперских штурмовиков, но 
едва ли не каждый встре- 
ченный джедай был достой- 
ным противником, и дуэли 
на лазерных мечах могли 
затянуться на несколько 
минут захватывающего ба- 
лета жизни и смерти. Те- 
перь, в Ж, практически все 
джедаи, не относящиеся к 
редкому подвиду боссов, 
опасности не представляют 
вообще никакой (и это на 
уровне сложности ^с!і 
Мазіег, то есть максималь- 
ном!) и гарантированно 
убиваются следующей эле- 
ментарной комбинацией, 
доступной начинающему 
джедаю практически с са- 
мого начала: делаем про- 
тивнику тогсе ^пр (имени 
Дарта В.), в этот моменту 
него выключается лазер- 
ный меч, потом противник 
освобождается от захвата, 
но еще несколько секунд 
меч НЕ включает, а за это 
время только ленивый не 
разрубит его до копчика. 
Конечно, вы можете не 
пользоваться этим при- 
емом, но тогда получается 
уже не дуэль, а натуральная 
игра в поддавки. 



Чтобы скудоумие ИИ не до- 
саждало нам, здесь отклю- 
чен тгіепсііу, так сказать, 
Яге, — мы сколько угодно 
можем прыгать по лазерно- 
му мечу данного нам в на- 
парники Катарна — без 
всяких повреждений. Ана- 
логично мы и сами можем 
бесконечно лупить его, не 
причиняя никакого вреда. 
Поэтому в схватке двое на 
четверо можно махать ме- 
чом, ни о чем не беспоко- 
ясь, — кому больно, тот и 
враг. Кажется, где-то по- 
добным образом определя- 
ли, совершил ли человек 
преступление, — кидая по- 
дозреваемого крокодилам. 
Здесь роль крокодилов ис- 
полняем мы. 

Позитив 

И все равно играть интерес- 
но, причем чем дальше, тем 
приятнее, ибо к концу ряды 
игроужасов стремительно 
редеют, а к оставшимся мы 
привыкаем. И так до самого 
финального ролика, кото- 
рый, как и в прошлый раз, 
наступает слишком рано — 
МК заметно короче своего 
предшественника. 
Итак, даже полностью ра- 
зочаровавшись, не мо- 
жешь остановиться: потому 
что штурмовики в своих бе- 
лых одеждах, потому что 
фехтование двумя лазер- 
ными мечами по-македон- 
ски, потому что база в об- 
лаках, потому что преда- 
тельство и возмездие, по- 
тому что снова дают пока- 
таться в АТ-5Т ѴѴаІкег'е, да 
еще и побегать внутри 
5апс!сгаѵѵІег'а, потому что 
абсолютно гениальная му- 
зыка и местами удивитель- 
но красивые интерьеры, 
потому что Іизкеп гаісіегз и 
тіііепіит таісоп, а в анга- 
рах стоят новенькие Ііе 
Я^піегъі, потому что пере- 
числять можно бесконечно. 
Просто все могло быть со- 
вершенно иначе. □ 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ш, ННр://дате5.1с.ги 






Веселый и суматошный, местами до судорог, 
симулятор некрупного бога. 



1 1 | 8 



Бобро Ѵ5. К03Л0 

Симуляторы бога в нашем 
грешном мире не такая уж 
большая редкость, однако 
в Неаѵеп & НеІІ противосто- 
яние добра и зла достигло 
пугающей интенсивности. 
Немецкие дизайнеры пре- 
вратили серьезное, вооб- 
ще говоря, занятие в фарс 
с элементами переодева- 
ния. В последний путь игру 
собрались проводить са- 
мые верные поклонники. 

Олег Хажинский 
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Системные требования 



\УіпсІо™8 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп II 800 (рек. 
Репііит III), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 
БігесіЗБ-видеокарта с 4 Мбайт ОЗУ, БігесіХ 8 
4х СБ-КОМ, 950 Мбайт на жестком диске. 



ри знакомстве с демо- 
версией мы не успели 
сгруппироваться и в 
результате приняли на себя 
основной удар немецкого 
гения. Стаи саранчи и стада 
лягушек, молнии и земле- 
трясения, явления святых и 
не очень духов — мы про- 
шли через все круги ада и 
рая, сумев понять во всеоб- 
щей неразберихе только од- 
но: в Неаѵеп & НеІІ можно 
гладить крестьян по голове 
и показывать им черта. 
Релиз оказался куда солид- 
нее своего демо: претенду- 
ющие на остроумие видео- 
ролики между каждой мис- 
сией, очень плавный старт 
(первые минут пятнадцать 
игрок двигает мышью, не 
смотря на экран, зевает и 
чувствует себя в детском 
саду) и отеческие советы 
ведущего по любому пово- 
ду, которые, пожалуй, дела- 
ют обучающие миссии со- 
вершенно избыточными. 
Несколько стартовых зада- 



нии можно использовать 
для реабилитации постра- 
давших после столкновения 
с РериЫіс: Тпе Реѵоіиііоп. 
Очень скоро мы с вами, по- 
началу представленные на 
экране исключительно ру- 
кой-курсором, создаем мо- 
бильный пункт идеологиче- 
ской, то есть, простите, ре- 
лигиозной пропаганды. 
Он состоит из пророка, ко- 
торый умеет являть чудеса 
(недорого, радуга — 50 
единиц маны, ангел — чуть 
дороже, но всегда можно 
договориться) и проповедо- 
вать. Пророк возникает на 
центральной площади не- 
большого села, показывает 
пару фокусов, концентри- 
руя на себе внимание, и за- 
тем обращается к сердцам 
собравшихся с пламенной 
речью. В наши (собственно, 
местного бога) функции 
входит: собирать рукой-кур- 
сором разбегающихся се- 
лян и гладить по голове тех, 
чей уровень веры недоста- 



^ате.ехе #10 октябрь 2003 



рецензии пеаѵеп апсі пеІІ 



119 



точно высок для осуществ- 
ления конвертации. 
Зачем нужны верующие? 
Все очень просто: мы будем 
использовать дома несча- 
стных либо в качестве гене- 
раторов божественной 
энергии, либо как средство 
повышения религиозного 
самосознания масс. Не 
спрашивайте меня, как это 
происходит — немецкие 
игры всегда тяготели к не- 
которой абстрактности. 

Дальше — толще 

Играть дальше становится 
несколько тяжелее. Следую- 
щие на пути руки и пророка 
деревни населены уже не 
нейтрально настроенными 
раззявами, а демонически 
ориентированными идоло- 
поклонниками. Особенную 
опасность представляют 
«экстремисты», иначе — 
слишком сильно верующие. 
При виде пророка чужой ве- 
ры они набрасываются на 
него с кулаками и отправля- 
ют по назначению — в ад 
или рай, смотря откуда при- 
шел. Впрочем, не беда. Для 
осуществления своей воли 
бог может использовать 
множество слуг. 
Разработчики, не особенно 
цитируя Ветхий Завет, ввели 
в игру институт военных свя- 
щенников, которые силой 
веры обращают местных 
жителей в солдат и поют им 
потом ободряющие военные 
марши (минута — 1000 еди- 
ниц маны). Есть также свя- 
щенники-транспортники, 
умеющие строить (и разру- 
шать!) дороги через мерт- 
вые пустыни; священники- 
строители, священники- 
шпионы и т.д. К счастью, вся 
эта братия раскрывает свой 
потенциал постепенно, и вы 
имеете все шансы с ними не 
познакомиться, простив- 
шись с игрой раньше. 
Итак, на околице враждебно 
настроенной деревни появ- 
ляется священник с мечом в 




Проповедовать светлые исти- 
ны у подножия дьявольского 
изваяния — совершенно бес- 
перспективное занятие. Для 
начала советуем устроить не- 
большое землетрясение, что- 
бы статуя... совершенно слу- 
чайно, конечно, пострадала. 



В некоторых миссиях целью 
игрока становятся города не- 
вероятных размеров, наглухо 
застроенных оборонительны- 
ми сооружениями вроде колес 
обозрения, каруселей и нест- 
рашных зеленых лабиринтов. 
Бой будет зверским! 




компании крепких молодых 
людей, которые начинают 
охаживать дубинами всех, у 
кого на голове рога. Пророк 
выдерживает эффектную па- 
узу, после чего материализу- 
ется на горизонте и начина- 
ет творить чудеса и читать 
лекции, готовый в любую 
минуту дать деру. Спустя чет- 
верть часа и два миллиона 
движений мышью черно- 
красная гамма сменяется 
зелено-голубой. Теперь важ- 
но до наступления темноты 
подготовиться к обороне. 

Ночь была влажной 

От бутафорской крови. Зло, 
как ему и положено, напа- 
дает под покровом ночи. 
Пьяной толпой пророки чу- 
жих богов в компании с 



панками и работниками ав- 
томастерских (о-о-о, како- 
демоны!) вваливаются в 
мирным сном спящий аул, 
и... Здесь, по идее, должна 
начинаться игра Неаѵеп & 
НеІІ. Однако, к большому 
сожалению, здесь она за- 
канчивается, уступая место 
ЧУДОВИЩНОЙ КАШЕ. 
Почему? По тысяче причин. 
Игра сделана в классичес- 
ком 20, все ее обитатели 
примерно одного роста и вы- 
глядят настолько пестро, что 
в компаниях больше трех 
полностью пропадают из по- 
ля зрения, превращаясь в 
бушующие гроздья объев- 
шихся кислоты обитателей 
Тпе Зейіегз. Разобраться, кто 
и кого, где и чем, а главное 
— за что, — абсолютно не- 



возможно. Добавьте сюда 
десяток спецэффектов, со- 
провождающих появление 
всевозможных чудес, неиде- 
альный интерфейс, вялые 
реакции мыши (неужели сис- 
темные требования — прав- 
да?) и вы получите совер- 
шенно неуправляемый про- 
цесс, который в хорошем 
расположении духа я бы на- 
звал «веселой кутерьмой», а 
в дурном — «бессмысленной 
тратой времени». 
Если же такие мелочи вас 
не пугают, Неаѵеп & НеІІ 
вполне можно уделить не- 
сколько дней своего вни- 
мания. Едва ли вы обнару- 
жите в игре бездонные 
стратегические глубины — 
она проста, как автомат Ка- 
лашникова, и утомленный 
мозг на ней отдыхает. Воз- 
можно, ХЬох-инкарнация 
Неаѵеп & НеІІ встретит бо- 
лее благодарную аудито- 
рию. Гладить по голове 
пышногрудых телятниц и 
выбивать дух из бормочу- 
щих проклятия тощих свя- 
щенников гораздо веселее 
сидя на диване в кругу до- 
мочадцев, сошедших с рек- 
ламы йогурта Епгтапп. На- 
верное, именно такую кар- 
тину держали в голове лю- 
ди из Масісаі и Еі^еІЬ, доб- 
рого им здоровья и творче- 
ского долголетия... □ 

Вахтенно-групповой метод просветле- 
ния освоил баптистон пятого разряда 
А.В. Круглое. Недавно под его началом 
познали бога свыше десяти заблуд- 
ших одновременно! С трудовым почи- 
ном вас, товарищ. 
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Игра, которая заставит вас полюбить 
скейтбординг. 



Выдающаяся аркада 



ейеге л / 




Кнопки 
Откупори- 
вайте шам- 
панское, граж- 
дане-без-плей- 
стейшена! Серия 
Топу Наѵѵк'5 Рго 
Зкаіег про- 
должает 
свое побед- 
ное шествие и 
по вашей уважаемой 
платформе. Раньше она 
стремилась называться 
симулятором, но, начиная с 
четвертой части, успокоилась, 
присмотрелась к давно завое- 
ванным позициям, нашла их 
поскучневшими и удовлетво- 
ренно крякнула: «Ну чё, я — 
аркада». 



Михаил Бескакотов 
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Системные требования 



ѴѴІпсіспуз 988Е/МЕ/2К/ХР, Репііит III 800 (рек. 
Репііит 4 1200+) , 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512+ 
Мбайт), ВігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64+ Мбайт) БігесіХ 8.1+, 4х СБ-КОМ, 700 
Мбайт на жестком диске. 



осле чего решила се- 
бе ни в чем не отка- 
I зывать. Виртуальный 
Тони Хоук подлетает на 
рампах ровно в три раза 
выше, чем получалось у его 
родного брата из штата Ка- 
лифорния в самые лучшие 
моменты спортивной карь- 
еры, — законам гравита- 
ции указали на их место 
возле авиатренажеров. Все 
без исключения задания, 
рассыпанные по игровым 
уровням, были по-свински 
вынесены в рукаве из бе- 
зумного мультсериала про 
Страуса и Койота. А иногда 
на экране появляется Сам 



Эдди, символ Ігоп Маісіеп, и 
начинает ловить пингвинов и 
гонять в бейсбол с привиде- 
ниями. Кащенкосимулятор? 

ВиНоп тазіа 

И даже подумать не смейте, 
что это плохо! Утратив по- 
следние крохи серьезности, 
игра сильно раздалась 
вширь и стала эдаким уль- 
тимативным крейзипара- 
дом, где принято вытворять 
с доской всякое любое. В 
основном неприличное. Са- 
мая точная аналогия — се- 
риал ^сказз на нежно обо- 
жаемой каждым правиль- 
ным человеком эмтиве. Иг- 
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року, к примеру, предстоит 
кататься лежа на животе. 
Ловить розовых кроликов, 
плод воображения галлю- 
цинирующего бомжа. Опро- 
кидывать с причала толпы 
экипированных фотомыль- 
ницами туристов. Участво- 
вать в гонках с полицей- 
ским мотоциклом, топить 
акулу огромным железобе- 
тонным шаром, работать 
каскадером на съемочной 
площадке. И все это не сле- 
зая с доски и, зачастую, в 
одном непрерывном комбо. 
Вы уже размяли пальцы? 
Между тем я нисколько не 
боюсь испортить вам удо- 
вольствие, потому что все 
вышеперечисленное — в 
лучшем случае один про- 
цент от полного набора 
безумств, под натиском 
которых игра теряет по- 
следние шансы на серь- 
езность. Глубина никуда 
не делась, просто она 
окончательно перемес- 
тилась в область спин- 
ного мозга и раздаточ- 
ной коробочки, отвеча- 
ющей за рефлексы. 
Компьютерный скейт- 
бордист, помни: чем луч- 
ше ты освоишь десяток ос- 
новных кнопок и тысячи их 
комбинаций, тем больше 
пингвинов тебе разрешат 
поймать разработчики! 
Пришедшая сами знаете от- 
куда Топу Наѵѵк'5 Рго Зкаіег 
4 (ТНР5 4) возглавила дви- 
жение провокационных 
консольных проектов, иг- 
рать в которые можно пол- 
ностью сосредоточившись 
на верхнем правом углу эк- 
рана, где в режиме нон- 
стоп появляются все новые 
и новые комбинации кно- 
пок. Освоили Сазрег РІір 
360 РІір? Посмотрим, 
сколько пальцев сломаете 
за Васктооі РІір Ыозе^гаЬ 
оѵег какой-нибудь пятимет- 
ровый ^ар. Как, уже? А бук- 
вособирательный ^гіпсі че- 
рез весь уровень с заездом 




Один из лучших «гриндовых» 
уровней — СашіѵаІ. Знаете, 
как это сложно — одновремен 
но исполнять ЗресіаІ-трюк, 
удерживать баланс скейтера, 
вращать камеру и делать 
скриншот! 

на крыши пяти домов раз- 
ной высоты? То-то же! 
При этом происходящее на 
экране совершенно не име 
ет значения: Тони Хоук с до- 
ской, МэттХоффман с ВМХ 
или грудастая японская 
женщина из самой модной 
в этом сезоне танцеваль- 
ной игры — праздник обес- 
печен в любом случае. Дей- 
ствует золотое правило: 
чем мудренее и длиннее 
комбо, выходящие из-под 
ваших дрожащих пальцев, 
тем пронзительней 
кричат восторжен- 
ные зрители за ва- 
шей спиной. Настоя- 
щий скейтборд-Йода, 
достигший высшего 
уровня и научивший- 
ся отстукивать слож- 
нейшие комбо всле- 
пую, присоединяется 
к зрителям и от удо- 
вольствия начинает 
визжать соло в чет- 
вертой октаве. 
Отступать от второго прав и 
ла можно, но вы при этом 
сильно пожалеете. Оно гла- 
сит: никаких уродливых сто 
кнопочных досок. Когда вы 
играете в ТНР5, доска мо- 
жет быть только с колеса- 
ми, а в руках уважающего 
себя комбо-маньяка дол- 
жен лежать лучший из до- 
ступных геймпадов. 
Правило третье: погромче 
музыку! 



Кіск сіаі 5 НИ: 

И погодите тянуться к стойке 
с дисками — Ыеѵегзой смог- 
ла соблюсти лучшие тради- 
ции серии и уделила штатно- 
му саундтреку достаточно 
внимания. Средств на ли- 
цензирование тоже не жа- 
лели, и помимо уже упоми- 
навшейся Ігоп Маісіеп с ее, 





признаться, не самым удач 
ным треком «ЫиглЬег отіпе 
Веазі» струны и глот- 
ки рвут: ЬеззТпап 
^ке, 0тТзргіп& 
Зузіет От А Эоѵѵп, Тоу 
ОоІІз и РиЫіс Епеглу. 
Рип ЭМС поет про 
Асіісіаз, 5ех Різіоіз за- 
водит дедушкин гимн 
про анархию в ІІК, а 
главный трек был 
одолжен у нестарею- 
щих попрыгунчиков 
АС/ОС. Все это, несо- 
мненно, вкусовщина, 
но что бы вы ни слушали, в 
ТНР5 4 веселый и наивный 
поп-панк в компании с ан- 
тикварным хеви-металлом 
зададут действу правильный 
тон, поспорить с которым 
сможет разве что... ну, на- 




пример, хороший хип-хоп. 
Когда надоест «Ві^ Зпоіз» от 
Еуесіеа & АЫІШез, поста- 
вьте «АгШІегіа Резасіа» 
кровожадных Сопігоі 
Маспеіе или, скажем... 
Нет, о музыке больше ни 
слова, ибо за подбором 
сопровождения к этой 
чертовой игре можно 
провести целую веч- 
ность — это тот редкий 
^ случай, когда подходит 
очень и очень многое, а 
при правильном выборе 
удовольствие умножает- 
ся многократно. Сургезз НіІІ 
— и свечи стоят игры. 

Тони Хоук под моим чутким 
трюкачит в Рго СпаИеп^е. Сей- 
час он приземлится... или рух- 
нет с высоты пятиэтажного до- 
ма под злорадное улюлюкание 
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ЗІіркпоІ — и знаменитый хо- 
уковский Іпсіу 900 получает- 
ся с первой попытки. А еще 
люблю кататься под Эейо- 
пез. И уберите, пожалуйста, 
кляп! Это игра-видеоклип. 
Игра-скейтборд-видео. Про- 
должение Еглегіса под ва- 
шей заботливой редакцией. 



Изобилие 

Читатель, знакомый хотя бы 
с одной частью сериала, 
уже давно все понял. Разго- 
варивать с ним о зашкали- 
вающем числе новинок — 
пустая трата времени, пото- 
му что, пока все бонусы и 
секреты не будут открыты, 
игра не отпустит очарован- 
ного скейтера даже за бу- 
тербродом. 
А сомневающимся небе- 
I зынтересно будет узнать о 
I девяти уровнях, десятках 
Щ новых трюков, двух сотнях 
«■^ заданий и бесчисленных 

пиктограммах- денежках, не 
собрать полный комплект 
которых было бы актом не- 
уважения к игре, вашему 
журналу и Тони Хоуку лично. 
Список доступных персона- 
жей остался практически 
без изменений, и это ско- 
рее достоинство. Перед на- 
ми все те же лица, сыграв- 
шие в истории скейтбордин- 
га ключевую роль. Однако 
по сравнению с предыду- 
щей частью звезды куда по- 
дробней персонифицирова- 
ны: при разработке четвер- 
того «Хоука» каждого героя 
приглашали в офис 
к Ыеѵегзой, угощали мо- 
I роженым, а взамен 
требовали выклады- 
вать свои соображения 
насчет собственного 
виртуального брата- 
близнеца. Так каждый 
скейтер получил в 
распоряжение на- 
бор именных трю- 
ков, фирменную 
панаму и Рго 

В четвертой части просторы для шап- 
иаі-трюков поистине безграничны. 




СпаІІеп^е, эдакий вызов 
профессионализму, грави- 
тации и прочности вашего 
геймпада. Этот вызов надо 
сначала заработать, выпол- 
нив в режиме карьеры ряд 
детских заданий и доказав 
свою состоятельность на 
нескольких уровнях. Тут мы 
сталкиваемся с еще одним 
новшеством: в рамках од- 
ного многодневного «карь- 
ерного» заплыва игроку 
разрешается менять персо- 
нажей как перчатки. Зара- 
ботанные вашей сігеагл 
Іеат призовые пойдут в об- 
щую копилку. Оттуда можно 
черпать очки опыта для 
прокачки самых нужных 
скейтерских умений, деньги 
для покупки новых досок, 
уровней и секретных персо- 
нажей. И только тогда, ког- 
да игра решит, что вы гото- 
вы, вам будут предложены 
те самые Рго СпаІІеп^ез... 

Крепкой хваткой 

...на выполнение которых 
при должном старании 
можно угробить день, два, 
три реального времени. 
Главный приз — видеоро- 
лик, по одному на персона- 
жа. И знаете что? Никогда 
«бонусная» геймплейная 
механика не издевалась 
над вами так бессовестно. 
Увидев один ролик, туг же 
хочется добить Рго СпаІІеп- 
^е еще одного персонажа 
и, посмотрев честно зара- 
ботанный клип, приступить 
к следующему... 
Игра продолжается до бес- 
конечности. При этом я еще 
ни словом не обмолвился о 
других сингл-режимах и кон- 
структоре собственных 
скейтпарков, с которым 
впервые за историю ТНР5 
можно и нужно иметь дело. 
Отдельного упоминания за- 
служивает мул ьти плейер на 
«горячем стуле», забава, до 
сего момента прилично реа- 
лизованная на ПК, пожалуй, 
только в ѴѴогглз, пошаговых 




Этого человека зовут Бам Мар- 
гера, и сейчас он исполнит сла- 
лом на тележке из супермар- 
кета. На своей второй работе, 
в .Іасказз, он имеет обыкнове- 
ние приносить домой крокоди- 
лов и засовывать внутрь своих 
друзей игрушечные машинки. 



стратегиях и настольных иг- 
рах. Теперь все изменилось. 
Два человека, взявшиеся, 
скажем, за режим Ногзе, 
могут независимо от пола и 
вероисповедания смело иг- 
рать свадьбу и встречать 
старость рядом с компьюте- 
ром. Они самозабвенно бу- 
дут накручивать километро- 
вые комбо, добавляя друг 
другу по одной букве, пока 
один из них не окажется 
«Лошадью». А когда они об- 

Смотрите-ка, кого одолжили у 
дедушки Лукаса! На лице у это- 
го парня написано, что глав- 
ная проблема ТНР5 4 — мут- 
ные текстуры. Однако, все к 
лучшему: разработчикам есть 
куда стремиться. 
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наружат, что вместо нейт- 
рального парнокопытного 
можно вписать самое изощ- 
ренное из трехэтажных ру- 
гательств, на громкие скейт- 
рэп-битвы будет сбегаться 
весь микрорайон. Затем вы- 
яснится, что с переключени- 
ем из Ракіе в Зѵѵіісп давно 
освоенные трюки выглядят 
совершенно иначе, и... 
Страшно предположить, 
сколько времени вы угроби- 
те на ТНР5 4. Даже тогда, 
когда не останется ни одно- 
го неизведанного уголка на 
всех уровнях и вся игра 
предстанет перед вами как 
на ладони, когда вы без за- 
пинки сможете отличить 
Риззіап Вопеіезз от Суглпазі 
РІапІ, когда освоите комбо 
на миллион очков и вам по- 
кажется, что игра исчерпала 
себя, она все равно возьмет 
вас с новой силой. Закроет 
глаза на крепкий, но уже на- 
вязший в зубах движок 
Репсіегѵѵаге, годный разве 
что для консолей трехлетней 
давности, подсунет вам оче- 
редной неподатливый 
5ресіаІ-трюк, заставит при- 
кусить язык и забарабанить 
по геймпаду с удвоенной си- 
лой. А ведь, казалось бы, это 
просто кнопки и их комбина- 
ции... Магия! □ 




Мнение об игре 



Ури Пол (иге «Ѵасіег» РаиІ) с ѵѵѵѵѵѵ.аст.іопт.гір.сот ставит ТНР5 4 82% 
из 100, не забывая журить за дело: «По части графики игра сдела- 
ла шаг вперед со времен предыдущей серии. Тем печальнее на- 
блюдать, что при портировании разработчики не уделили должно- 
го внимания текстурам, просто перенеся их с версии для 
РІау5т.ат.іоп 2. Но если выставить приличное разрешение, игра вы- 
глядит значительно свежее». Хочется добавить: включить анизот- 
ропию и антиальязинг, отключить туман... 
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СеРогсеРХ 5600 собственной персоной, в мобильном 
исполнении, приподнял результаты этого ноутбука 
над общей массой... ТозНіЬа ЗаІеІІіІе 55200-902 ока- 
зался чертовски хорош по всем статьям. 




Прибор для приварки катодов 

Если ваш компьютер ни разу не выключался по вине «вылетевших 



О 



пробок», «аварии на подстанции» или запуска в эксплуатацию 
соседями сверху самопального отопительного прибора, значит 
— у вас есть источник бесперебойного питания. Обратное тоже 
верно, стр. 124 



Последние платы 



ѳ 



Как известно, компания АІѴЮ более не собирается развивать 
линейку своих 32-битных Аіпіоп ХР. И старшей моделью, очевидно, 
так и останется Аіпіоп ХР 3200+, выпущенный еще весной. Нам же 
вскорости предлагают припасть к 64-битному источнику мудрости 
— СІаѵѵНаглглег, он же Аіпіоп 64. А пока за нами — уж точно 
последний разбор полетов материнских плат под Аіпіоп ХР. стр. 126 




Ріау Воу Асіѵапсе 



— Скажите-ка, милейший, а вот тот ноутбук — игровой? 

— А то как же! У меня самого на рабочем месте точно такой же. 
Только и играю... в свободное от работы время, конечно, стр. 132 
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Прибор для приварки катодов 

І^Ьл Лмитрий Лаптев 

Если ваш компьютер ни разу не выключался по вине 
^ «вылетевших пробок», «аварии на подстанции» или запуска 
& в эксплуатацию соседями сверху самопального 



тпи и\ли 



бесперебойного питания. Обратное 



ІІпрІи^есІ 

Задача о выборе источника беспере- 
бойного питания (ИБП) — многокри- 
териальная и общего решения не име- 
ющая. Если в вашем доме в последний 
раз электричество без объявления 
войны отключали невесть когда, свет 
не мерцает, компьютер без видимых 
причин не зависает (перезагружается, 
выполняет недопустимую операцию и 
т.п.), а регулярное самосохранение 
уже вошло в привычку и, очевидно, бу- 
дет передаваться потомкам на генети- 
ческом уровне, то спокойно перелис- 
тывайте эту страницу, а сэкономлен- 
ную сотню-другую, помноженную на 
30, рублей можно будет потратить с 
гораздо большей отдачей для игрово- 
го процесса. 

В противном случае остается лишь оп- 
ределиться с типом и моделью ИБП — 
и наконец-то защитить дорогостоя- 
щую технику и собственные нервные 
клетки от преждевременного выгора- 
ния. В зависимости от степени запу- 
щенности электросети потребуется 
источник одного из трех типов: ОгГ- 
Ілпе, Ьіпе-Іпіегасііѵе или Оп-Ілпе ІІР8. 
(Да, ну а на вопрос о том, насколько 
эта техника нужна ИГРОКУ, не спо- 
собен ответить разве что распослед- 
ний МЖ-вася с первой полосы 
прошлых «писем».) 




ИБП в рабочем режиме, аккумуляторы заряжают- 
ся, в сети штиль — 227 вольт, комплектное ПО не- 
сет боевое дежурство. 



ОН-Ыпе 

«Оффлайновые» ИБП — самые деше- 
вые, и все, на что они способны, это 
переключить нагрузку на батарейное 
питание, как только напряжение по- 
кинет допустимые пределы. Переклю- 
чение требует времени (в пределах 10 
мс, что, впрочем, для современных 
компьютеров совершенно безболез- 
ненно), но гораздо хуже, что в сетях с 
постоянно заниженным или скачу- 
щим напряжением (а такое не ред- 
кость в отечестве) пользы от них ма- 
ло. Время резервирования таких ИБП 
не превышает 5-10 минут, а значит, до- 
пускать, чтобы компьютер работал от 
батарей, пока в розетке теплится хоть 
какая-то энергия, нельзя. Соответст- 
венно приходится вручную выстав- 
лять нижний предел перехода на бата- 
реи, причем выше 200 В не рекоменду- 
ется задавать даже в хороших сетях. 
Резюме: такой ИБП годится лишь для 
стабильных в штатном режиме сетей, 
при условии, что вы преследуете толь- 
ко одну цель: защититься от полного 
отключения тока (по случаю ли ава- 
рии на подстанции или испытания 
гадским соседом нового электропер- 
форатора). Протянуть на батарейном 
запасе до возвращения потенциала в 
розетку с таким ИБП, вы едва ли суме- 
ете, но сохраниться в 8і1епІ 8іогт или 
«завершить работу» успеете железно. 
Типичные представители этого клас- 
са: АРС Васк-ИР8, Ро\ѵеглѵаге серии 
Зххх и многочисленные «безымян- 
ные» ИБП с ценниками, на которых 
написано... гм... «$30» (а то и меньше!). 

Ыпе-Іпіегасііѵе 

ИБП этого класса, как явствует из на- 
звания, работает «с умом». Пока с се- 
тью все в порядке, напряжение, как и 
в предыдущем случае, передается на- 
прямую на выход. Но стоит ему откло- 



тоже верно. 

ниться больше чем на 10-15%, как в де- 
ло вступает автотрансформатор. По- 
следний в свою очередь способен 
втиснуть в норматив напряжение, ко- 
леблющееся в пределах 25-30%. Нако- 
нец, если напряжение уплывет еще 
дальше, ИБП переключится на бата- 
рейное питание (также с задержкой в 
несколько миллисекунд, но, как пра- 
вило, быстрее, чем среднестатистиче- 
ский ОШлпе ИР8). 
Пожалуй, именно «линейно-интерак- 
тивный» ИБП в российских условиях 
— наиболее адекватный выбор. Если 
нет особых соображений, а свою ли- 
нию вы можете охарактеризовать как 
«нечто среднее между идеальной и от- 
кровенно плохой». Кстати, эта группа 
и самая многочисленная, а цены уже 
давно начинаются со вполне доступ- 
ных $50. Например, за изделие мощ- 
ностью 400 ВА от малоизвестной 
Ро\ѵегсот просят $55, солидный 
КеиНаш Ѵ8550 8тагіИі550 (550 ВА) 
оценивается уже в $70. Кстати, знако- 
мая многим по неплохим блокам пита- 
ния и корпусам фирма Ро\ѵегтап так- 
же выпускает ИБП, причем исключи- 
тельно линейно-интерактивного клас- 
са. У почтенной компании Ро\ѵег\ѵаге 
(бывшая Ехісіе) к этой категории от- 
носятся ИБП с маркировкой, начина- 
ющейся с «5». Наконец, АРС поддер- 
живает две линейки Ілпе-Іпіегасііѵе: 
Васк-ІІР8 Рго и элитную 8тагі-ІІР8. 

Оп-Ыпе 

Последняя категория — Оп-Ііпе ИР8, 
источники особого назначения. Что и 
говорить — радикальное средство от 
всех сетевых бед, входное напряже- 
ние в таких аппаратах напрямую на 
выход не поступает ни при каких усло- 
виях. Переменный ток из внешней се- 
ти подается на выпрямитель, после че- 
го преобразуется в переменный же с 
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помощью инвертора. Если все цепи 
реализованы на должном уровне, в вы- 
ходную будет поступать исключитель- 
но стабилизированная синусоида пе- 
ременного тока с параметрами 220 В и 
50 Гц. Кроме идеального выходного 
сигнала, ИБП такого типа отличается 
еще и очень большим диапазоном 
входного напряжения, в котором он 
способен работать без перехода на ба- 
тареи (150-270 В — обычное дело). А 
сам переход на батарейное питание 
происходит мгновенно. 
В последнем преимуществе, кстати, 
кроется определенный минус: чтобы 
обеспечить моментальный «подхват», 
аккумуляторы приходится держать 
постоянно подключенными к нагруз- 
ке, что не может не сказаться на сроке 
их службы. Двойное преобразование 
также не проходит бесследно — даже в 
лучших моделях до 10% мощности 
расходуется самим ИБП. Точнее — 
рассеивается в виде тепла, а отсюда 
почти гарантированная потребность 
в принудительном охлаждении. Серь- 
езный ИБП класса Оп-Ілпе сравним 
по уровню шума с плотно упакован- 
ным компьютером (типичное значе- 
ние — 45 дБ в метре от источника) . 
Кому же такое чудо адресовано (кро- 
ме, конечно, ответственного техноло- 
гического, измерительного, звукоза- 
писывающего и прочего, требующего 
спецпитания, оборудования)? Если 
вынести за скобки суровую цену, то 
окажется, что полезен такой источник 
сплошь и рядом: в сельской и прирав- 
ненной к ней местности, когда с сетью 
дела совсем плохи: свет постоянно 
мерцает, а компьютер стартует лишь с 
третьей на пятую попытки. Тогда при- 
сутствие Оп-Ілпе ИР8 в самых что ни 
на есть домашних условиях критичес- 
ки повысит качество жизни (причем, 
конечно, источник требуется такой, 
чтобы можно было запитать от него 
ВСЮ бытовую электронику) . 
Выбор онлайновых ИБП для индиви- 
дуального использования (с мощнос- 
тью до 1,5 кВА) не слишком велик, но 
найти можно. К примеру, КеиНаиз 
ІІР8 Ро\ѵегІіпе на 1000 ВА стоит $370, 
за Ро\ѵег\ѵаге серии 9ххх просят от 
$400 за 700 ВА, а большой специалист 
по источникам именно такого класса 
— ІлеЪеП — хочет получить за 
ИР8іаиоп СХТ-2 КТ (700 ВА) $480. 
Разница, как водится, обеспечивается 




Аккумуляторы — самые обыкновенные 
І_еасІ-АсісІ », а-ля автомобильные на 12 
(или 24) В, но, увы, взаимозаменяемость 
этого «расходного материала» между раз- 
ными моделями ИБП, хоть и имеет место, 
но далеко не всеобъемлющая. 

опциями, для личного потребления 
равно излишними. Хотя, если уж вы- 
бирать, так выбирать... 

Памятка покупателя 

Основной критерий выбора (кроме 
принадлежности к этим трем категори- 
ям) — максимальная мощность. Опреде- 
лить требуемую проще некуда: мощ- 
ность монитора, блока питания ком- 
пьютера, периферии — величины изве- 
стные, их надо... что с ними надо сде- 
лать, вася?.. сложить. По традиции 
мощность ИБП, в том числе недоро- 
гих, предназначенных для подпитки 
единственного компьютера, принято 
указывать в вольт-амперах (ВА). Для пе- 
рехода к привычным ваттам надо раз- 
делить эту величину на 1 ,4 (строго гово- 
ря, у полной мощности в вольт-амперах 
есть свой вполне определенный физи- 
ческий смысл, и было бы правильнее 
не переходить к активной мощности, а 
рассчитать мощность нагрузки, умно- 
жая потребляемый ею ток на напряже- 
ние, но для стандартных потребителей 
наши выкладки сгодятся). Для надеж- 
ности полезно выбрать ИБП с мощнос- 
тью на 15-20% больше расчетной, тогда 
компьютер почти гарантированно про- 
тянет на аккумуляторах до получаса (в 
спокойном режиме потребление будет 
составлять не больше половины от рас- 
четного — максимального). 
Из необязательных опций ИБП поле- 
зен «холодный запуск» — __ _ 
возможность запустить г .. , 
компьютер от ИБП в от- Г - Д Д - 
сутствие напряжения в ро- 
зетке. Бывает очень кста- 
ти, когда нужно срочно за- 
брать с винчестера что-то 
ценное. Если вы планируе- 
те подключать к ИБП не 
только компьютер, но и 
что-нибудь хозяйственно- 
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бытовое, обратите внимание на тип 
выходных разъемов. У большинства 
источников стоят специфические 
гнезда ІЕС-320 (в частности, для того, 
чтобы несознательные потребители 
не включали в него утюги и кипятиль- 
ники), но встречаются модели и с про- 
стыми евророзетками (к примеру, 
ШЕЬТ 8тагІ 8іаііоп КХ 500). Кстати, 
среди типично компьютерной пери- 
ферии тоже есть «запрещенная» кате- 
гория: нельзя подключать к ИБП ла- 
зерный принтер, опасную перегрузку 
создает его импульсная печка. 
А вот переплачивать за строго синусо- 
идальную форму переменного напря- 
жения смысла нет. В недорогих ИБП 
из семейства Ілпе-Іпіегасііѵе и всех 
ОгГ-Ыпе для превращения постоянно- 
го батарейного тока в переменный 
ставятся недорогие же инверторы, от- 
личающиеся от элитных формой вы- 
ходного напряжения. Но для цифро- 
вой техники разницы между синусои- 
дой и ступенчатой псевдосинусоидой 
нет никакой. 

Защитив компьютер, можно подумать 
и о симметричной защите для модема, 
подключенного к внешней телефон- 
ной линии, или сетевой карты, если 
вы подключены к «домовой сети» и не 
уверены в благонадежности осталь- 
ных компьютеров. В последнее время 
большинство ИБП имеют соответст- 
вующие гнезда іуі1/К}45 и готовы 
фильтровать поступающий к вам по- 
ток данных, на физическом (электри- 
ческом) уровне, естественно. 
Наконец, о печальном. Покупая лю- 
бой ИБП, учтите, что вам придется до- 
бавить в перечень расходных материа- 
лов еще одну совсем некопеечную по- 
зицию. А именно аккумуляторные 
свинцово-кислотные батареи (необ- 
служиваемые, герметичные), менять 
их в лучшем случае придется раз в пять 
лет (в худшем — через 2-3 года) . Поэто- 
му будет совсем нелишним перед 
приобретением самого 
источника выяснить сто- 
имость «родной» бата- 
реи, ибо она тоже сильно 
разнится. □ 

Чаще всего для подключения на- 
грузки предусматриваются «ком- 
пьютерные» разъемы ІЕС-320. ре- 
же — еще и стандартные евроро- 
зетки. Справа видна пара разъе- 
мов для фильтрации локально-се- 
тевого соединения. 
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Последние платы 

Как известно, компания АІѴЮ более не собирается развивать ли- 
нейку своих 32-битных Ат_пІоп ХР. И старшей моделью, очевидно, 
так и останется Аіпіоп ХР 3200+, выпущенный еще весной. Нам 



же вскорости предлагают припасть к 64-битному источнику муд- 
рости — СІаѵѵНаттег, он же АІМоп 64. А пока за нами — уж точ- 
но последний разбор полетов материнских плат под АІМоп ХР. 



Чипсетные страдания 

Мы ни в коем случае не хотим очер- 
нить светлый почин компании АМБ, 
но, думается, не будет большим гре- 
хом предположить, что переход на 64 
бита в рядовых компьютерах (не сер- 
верах) займет даже не один год. А до 
тех пор мы будем пользоваться 32- 
битными программами и, если толь- 
ко 64-битные забавы не будут стоить 
совсем дешево, вероятно, предпо- 
чтем остаться на прежней платфор- 
ме. Оптимизма не добавляет и тот 
факт, что признанный локомотив ин- 
дустрии — Іпіеі — отнюдь не торопит- 
ся переходить в новое измерение, 
планируя еще долго радовать нас мно- 
гогигагерцовыми Репііит 4 с преж- 
ней архитектурой. 

А поскольку новые чипсеты под 
АіЫоп ХР ни в чьих планах не значат- 
ся, у нас есть редкий шанс протестиро- 
вать вещи, которые не потеряют акту- 
альности рекордно долго. Для начала, 
как водится, о чипсетах. 

пѵісііа 

Уже год самым совершенным чипсе- 
том под АМБ-платформу остается 
пГогсе2, сменивший с приходом про- 
цессоров под 400-мегагерцовую шину 
вывеску на пГогсе2-400 (ТЛіга). Сразу 
оговоримся: обновление по большей 
части формальное, даже сама микро- 
схема северного моста на большинст- 
ве плат сохранила прежнюю марки- 
ровку. По официальной версии доба- 
вилась поддержка 400-мегагерцовой 
шины, но нам не встречалось ни од- 
ной платы на оригинальном пГогсе2, 
которые не имели бы в списке частот 
этих самых 400 МГц. 
Лидерство пѵісііа объясняется очень 
просто: чипсеты пГогсе были и оста- 
ются единственными, имеющими 



двухканальный контроллер памяти. 
Вопреки ожиданиям, ни 8І8, ни ѴІА 
так и не смогли предложить ничего 
«двухканального» под АіЫоп ХР. 

ѴІА 

А надежды были в первую очередь на 
ѴІА. Но: весною был выпущен невразу- 
мительный КТ400А, для которого да- 
же матерые пиар-службисты не смогли 
сформулировать отличия от прежнего 
КТ400. Их и нет — та же память 
ББК400 РС3200 и 400-мегагерцовая 
процессорная шина, заявлены лишь 
увеличенные буферы в северном мос- 
ту для команд и данных, прокачивае- 
мых из оперативной памяти, и тому 
подобные технологические бантики 
под общим наименованием 
Га8і8і:геат64. Однако ничего критиче- 
ски превышающего погрешность из- 
мерения в тестах не нарисовалось. 
Тем не менее платы на этом чипсете 
(преимущественно от «дешевых 
брэндов») в продажу поступили ши- 
роким потоком и для сборки бюд- 
жетного или офисного компьютера 
в паре с каким-нибудь АіЫоп ХР 
2000+ годятся не хуже и не лучше 
плат на оригинальном КТ400. 
Не оправдал надежд и чипсет КТ600. 
Вот уж кто должен был по логике ве- 
щей положить пГогсе2 на лопатки 
(ведь пѵісііа — новичок в чипсетостро- 
ении, а ѴІА занимается этим бог знает 
сколько времени)! Но, похоже, деве- 
лоперы сочли малоперспективным 
выкладываться в чипсете для уходяще- 
го АіЫоп ХР. И состряпали еще один 
одноканальный набор с чисто фор- 
мальным преимуществом перед КТ400 
в ключевых бенчмарках. Хотя «сам по 
себе» КТ600 неплох и функционально 
богат: к примеру, в его южный мост 
(ѴТ8237) интегрированы восемь пор- 



тов И8В 2.0 и интерфейс 8егіа1 АТА с 
поддержкой КАГО-массивов не только 
нулевого и первого уровней (как в ин- 
теловском ІСН5К), но даже КАГО0+1! 

5І5 

Компания, недавно радовавшая нас де- 
шевыми, но очень «способными» чип- 
сетами под Репіішп 4, тоже подкачала. 
Началось все с бесцветных 8і8 746 и 
746РХ. Первый официально поддер- 
живал лишь ББКЗЗЗ, второй обзавел- 
ся совместимостью и с ББК400. Доста- 
точно сказать, что оба чипсета умудря- 
лись отставать от КТ400, а плата ЕС8 
на 8і8 746 не прошла добрую половину 
наших стандартных тестов. 
Затем мы мучительно долго ждали 
хоть что-то живое на чипсете 8І8 
748, отличающемся от двух предыду- 
щих лишь поддержкой 400-мегагер- 
цовых СРІІ. 

Дождались, протестировали, обнару- 
жили отставание от пГогсе2, а в 
большинстве игровых тестов — от 
КТ600. Надо еще добавить, что юж- 
ный мост у всех трех наборов одина- 
ковый - 8І8963 с ІЮМА/133, шес- 
тью портами И8В 2.0/1.1, 6-каналь- 
ным АС97, 3 ІЕЕЕ 1394. Неплохо, но, 
несомненно, вчерашний пар. Стоит 
ли удивляться, что платы на этом на- 
боре на момент тестирования если и 
значились кое-где в прайс-листах, на- 
прочь отсутствовали в наличии? 

Как мы тестировали 

Платы по очереди становились ос- 
новой компьютера из следующих 
компонентов: 

— процессор: АіЫоп ХР 3000+ (часто- 
та шины 333 МГц), он же после кор- 
ректировки множителя — АіЫоп ХР 
3200+ (шина - 400 МГц); 

— память: два идентичных модуля ББК 
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8БКАМ РС3200 СІД5 (8алі8ші§) по 
256 Мбайт; 

— видеокарта: 8аррЫге Касіеоп 
9700Рго «ІЛіітаІе Егііііоп» - 128 
Мбайт; 

— винчестер: 8еа§аіе Ваггасисіа АТА V 
(80 Гбайт); 

— корпус: с 300-ваттным блоком пита- 
ния Ро\ѵегтап; 

— звук: воспроизводился встроенными 
в материнские платы аудиокодеками. 
В чистую инсталляцию \Ѵтс1о\ѵ8 ХР 
Ргоіе88Іопа1 помещался лишь самый 
необходимый набор ПО: драйверы 
для чипсета, БігесіХ 9.0, драйвер ви- 
деокарты АТІ СаІа1у8І 3.5 
(6.14.10.6343). 

В настройках ВЮ8 задействовались 
пункты Ьоасі Оріітігесі (ТигЬо) 
Бегаикз, Тор Регіогтапсе и т.п., если 
таковые обнаруживались, тайминги 



А8Ш А7Ѵ8Х 



Цена $65 

Чипсет КТ400 + ѴТ8235 

Диапазон частот системной шины 100-227 МГц 
Разъемы АСР 8х, 6 РСІ, 3 ЭІММ ЭЭР РС3200 (до 
3 Гбайт), 4+2 У5В 2.0/1.1, Ш-45 (Сі§аЬі1 
ЕІНегпеІ), 2 ЗегіаІ АТА, 2 ІЕЕЕ 1394, 5таП СагсІ, 
АТА РАЮ 

Звук РеаІІек АЮ650 



«разгонный» рейтинг 4,7 




Почтенная плата, в свое время быв- 
шая одной из первых, построенных 
на чипсете КТ400. За счет множества 
интегрированных контроллеров до 
сих пор производит впечатление 
фронтирного продукта. Даже гигабит- 
ный ЕіЪегпеІ поддержан! По асусов- 
ской традиции имеется целый букет 
фирменных технологий: А8И8 МиШ- 
Ьап^иа^е ВЮ8, А8Ш Р08Т КероПег 
(голосовые сообщения о проблемах 



памяти (2,5-3-3-7) определялись плата- 
ми автоматически, частота памяти вы- 
ставлялась на возможный максимум 
(333-400 МГц, в зависимости от чипсе- 
та). 

Тестовый пакет был укомплектован 
традиционно: РС Магк 2002, СРИ 
8соге из ЗБМагк 03 и два игровых тес- 
та оттуда же — \Уіп§5 оі Гигу (СТ1) и 
Тгоіі'8 Ьаіг (СТО Тезі 2), йиаке 3: Агепа 
1.17 (сІетоООІ), 8егіои8 8ат: Тпе 
8есопс1 Епсоипіег (демо Ѵаііеу оГ іЪе 
^§иаг), Ипгеаі Тоигпатепі 2003 (Ъог- 
таІсп-апЫш.ЪаІ:), Сотапспе 4 (по- 
следний тест запускался в разрешении 
800x600 с включенной 83ТС, все ос- 
тальные в 1024x768 с максимальным 
качеством и без текстурной компрес- 
сии). Общечеловеческие проблемы 
решались архиватором М^іпКаг 3.11 и 
МРЗ-компрессором Ьате 3.93. 



во время загрузки системы), А8ІІ8 
МуЬо§о2 (собственный стартовый ло- 
готип), А8И8 СО. Р. (защита процессо- 
ра от перегрева при проблемах с ох- 
лаждением), А8И8 0,-Гап (автоматиче- 
ский контроль за скоростью враще- 
ния вентилятора) и А8ІІ8 Е2 Г1а8Іі 
ВЮ8 (прошивка ВЮ8 с дискеты без 
загрузки ОС). Само собой, есть «жи- 
вое» обновление ВЮ8 из \Ѵіпс1о\ѵ8 
(А8И8 Ьіѵе Ирсіаіе), профессиональ- 
ный мониторинг температуры / на- 
пряжения (А8ІІ8 РС РгоЬе), Конечно 
же, полный спектр разгонных настро- 
ек в ВЮ8 и ІпІегѴісІео \ѴіпРгос1исег — 
в комплекте поставки коробочной 
версии платы. 

Ясно, что по состоянию на октябрь 
2003 года такая плата должна своим 
присутствием в тестовой таблице лишь 
оттенять свежие-мощные модели. Но с 
учетом все того же чипсетного застоя 
не исключаем, что она и сейчас может 
стать хорошим выбором для экономно- 
го индивида, желающего непременно 
приобрести фирменную плату. Да и 
производительность А8И8 А7Ѵ8Х на 
фоне конкурентов провальной не назо- 
вешь, из чипсета выжато все возмож- 
ное (для сравнения тесты были испол- 
нены еще на одной плате на КТ400, на- 
шей старой знакомой — Сі^аЬуІе СА- 
7ѴАХР. Стоит ли говорить, что никаких 
проблем с установкой «недокументиро- 
ванной» памяти ББК400 и процессора 
с 400-мегагерцовой шиной в обоих слу- 
чаях не возникло?). 



А8Ш А7Ѵ600 



Цена $95 

Чипсет КТ600+ѴТ8237 

Диапазон частот системной шины 100-250 МГц 
Разъемы АСР 8х, 6 РСІ, 3 ЭІММ 00Р РС2700 (до 
3 Гбайт), РС3200 (до 2 Гбайт), 4+4 иЗВ 2.0/1.1, 
Ш-45 (Сі§аЬі1 ЕІИегпеІ), 2 ЗегіаІ АТА, ѴѴІН зіоі, 
ѴѴОМ 

Звук Апаіо^ Оеѵісез А0І980 



«разгонный» рейтинг 4,0 




А вот и наглядная иллюстрация того, 
что кое-кто разучился делать нормаль- 
ные чипсеты. Плата А8ІІ8 А7Ѵ600 по 
совокупности тестов проигрывает сво- 
ей товарке на КТ400, стоит же законо- 
мерно дороже — чипсет-то формально 
новый и позиционируется как «высо- 
копроизводительное решение». 
К самой плате претензий нет — функ- 
циональность на стандартном асусов- 
ском уровне, убрали лишь возмож- 
ность редактирования загрузочной 
заставки и запись речевых коммента- 
риев, зато появился А8И8 Ішіапі 
Мшіс Ьііе (проигрывание аудио-СБ 
без загрузки операционной системы). 
Разгонный рейтинг снижен за син- 
хронизацию РСІ-шины с системной 
через фиксированный множитель, 
отчего, как в старые времена, частота 
РСІ при разгоне меняется в пределах 
33-43 МГц, что может не понравиться 
вашей звуковой карте, модему или 
8С8І-контроллеру. Также не порадова- 
ли фиксированные установки часто- 
ты памяти — 266, 333 и 400 МГц, и ед- 
ва ли в этом вина производителя, ско- 
рее всего, ограничение на совести 
чипсета. Настройки напряжений 
присутствуют в полном составе, и 
процессорный множитель можно ме- 
нять максимально свободно. 
Из руководства к плате стало извест- 
но еще об одном малосимпатичном 
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ограничении чипсета КТ600: памя- 
тью РС3200 можно занять лишь два 
слота из трех имеющихся. 



СЬаіпіесЬ 8шптіі СТ-7ШГ2 



Цена $95 



Чипсет пРогсе2 ЮР + пРогсе2 МСР 



А8Ш А7ШХ геѵ 2.0 



Цена $75 

Чипсет пРогсе2-400 ІЛІга 5РР + пРогсе2 МСР 
Диапазон частот системной шины 100-233 МГц 
Разъемы АСР Рго 8х, 5 РСІ, 3 йІММ ЭЭР 
РС3200 (до 3 Гбайт), 4+2 І^В 2.0/1.1, Р_І-45 
(Раз! Еігіегпеі) 



Диапазон частот системной шины 100-200 МГц Звук РеаІІек АІ.С650 
Разъемы АСР 8х, 3 РСІ, 3 йІММ РС3200 (до 
3 Гбайт), 2+4 иЗВ 2.0/1.1, ѴСА, 5-ѴісІео, Р.І-45 
(Раз! ЕІИегпеІ), ѴѴ0І_, ѴѴ0М, ІР/СІК, ЗтаП Саго 1 
Звук С-Месііа СМІ9738 (4-канальный) 



«разгонный» рейтинг 



итоговый рейтинг 



«разгонный» рейтинг 



3,5 




Плата, очевидно, приспособленная 
под ОЕМ-поставку, иначе зачем было 
Спаіпіесп так прятать свое имя? СТ- 
7№Р2 — единственная в нашем тесте 
плата, базирующаяся на «графичес- 
кой» разновидности чипсета пГогсе2. 
Понятно, что встроенная графика не 
может на равных тягаться с самостоя- 
тельными видеокартами Ы-епсІ-клас- 
са, это и демонстрируют тесты. Но 
справедливости ради отметим, что 
данная разновидность интегрирован- 
ного видео — единственная подходя- 
щая под понятие «игрового», все про- 
чие в лучшем случае годны лишь для 
офисного применения. 
С внешней видеокартой плата пока- 
зала один из лучших результатов в на- 
шем тесте и вообще произвела край- 
не благоприятное впечатление. Пару 
плюсов к оценке эргономики добави- 
ли удобные перемычки-джамперы с 
длинной «ручкой», а фронтальная па- 
нелька с аудиоразъемами полезна 
тем, кто пользуется наушниками, хо- 
тя сам по себе звук от С-Месііа откро- 
венно бедный. 

А вот поклонникам разгона плату по- 
советовать не можем — нет регули- 
ровки напряжений. 




Поскольку обновленный чипсет 
пЕогсе2-400, как уже говорилось, 
внешне себя никак не проявляет, по- 
купая плату А7М8Х, обратите внима- 
ние на номер ревизии. Если хотите 
непременно самого свежего — берите 
версию не ниже 2.0. 
А что же показали тесты? Нет ни про- 
валов, ни рекордов. Для А8ІІ8, пожа- 
луй, чуть слабовато. Остается уте- 
шаться почти полным набором асу- 
совских опций, в отличие от более 
свежей А8И8 А7Ѵ600 — нет лишь 
Іпзіапі Мшіс. К слову, если большин- 
ство опций любопытны, но не более 
того, то реально действующее управ- 
ление частотой вентилятора (О-Рап) 



ощущается постоянно. Остается толь- 
ко удивляться — почему эта полезней- 
шая возможность снижения шума так 
редко встречается и почему ее вооб- 
ще не прописали в стандартах? 
Разгон очень даже возможен. Есть 12 
вариантов тактирования памяти (от 
50% до 200% по отношению к часто- 
те шины), регулировки напряжений 
ББК, АСР и СРІІ Ѵсоге в стандарт- 
ных пределах (до 2,8, 1,7 и 1,85 В, со- 
ответственно), широкий диапазон 
коэффициентов умножения для про- 
цессора: 6,5-14х. 

Выбрав Беіих-версию, можно увели- 
чить набор интерфейсов на два порта 
8егіа1 АТА, два ЕігеѴУіге, ѴЮЬ и ѴЮМ 
(соответственно пробуждение ком- 
пьютера по локальной сети и модему). 



СЬаіпіесЬ ЯепШі СТ-7^8 



Цена $160 

Чипсет пРогсе2 5РР + пРогсе2 МСР-Т 
Диапазон частот системной шины 100-200 МГц 
Разъемы АСР 8х, 6 РСІ, 1 АСР, 3 ОІММ ЭОР 
РС3200 (до 3 Гбайт), 2+4 иЗВ 2.0/1.1, Щ-45 
(Разі Еіпегпеі), ѴѴ0І_, ѴѴ0М, ІР/СІР, Зтагі Саго 1 , 2 
ЗегіаІ АТА, ЮЕ РАЮ, СВ0Х2, 3 ІЕЕЕ 1394 (на 
внешней АСР-плате) 
Звук С-Месііа СМІ8783 




«разгонный» рейтинг 



4,2 



итоговый рейтинг 



Богатая плата. Чего стоит одна ком- 
плектация, где нашлось место даже 
оптическому кабелю для 8/РБІР-ин- 
терфейса (плюс плоские шлейфы 
для винчестеров и 
дискетника)! А пе- 
редняя панель 
СВОХ2 с четырьмя 
И8В, парой РігеМ^іге- 
разъемов, инфракрас- 
ным портом и индикато- 



ром Бі^іБос (во время прохождения 
Р08Т-теста на него выводятся диа- 
гностические коды, чья практичес- 
кая польза для рядового пользовате- 
ля невелика, но смотрится исключи- 
тельно солидно)! 

Претензий к «ходовым» качествам 
также ни малейших, плата ни в 
чем не уступила среднему 
уровню, хоть и собрана 
на старой ревизии 
_^ пРогсе2. Разгон под- 
^г^ держивается, при- 
^ чем кроме ручных 
настроек можно вы- 
брать полуавтоматический 
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Нмзі 

Мировой производитель ѴСЛ карт №1 





мзі ГХ5600 Зегіез 



• Графические процессоры ІЧѴЮІА® СеРогсе РХ 5900 Шіга/ 
РХ 5900/ РХ 5900 Ѵаіие 

• Поддержка ЭРИ 128Мб/ 256Мб 

• Поддержка системы охлаждения М5І Тѵѵіп РІоѵѵ™ 

• Новое поколение ІЧѴЮІА® СіпеРХ™ Епдіпе 2.0 

• Новая технология ІМѴЮІА® Іпг.еІІІ5атрІе ти НСТ Тесппоіоду 

• Поддержка новейшей технологии ГМѴтіА ІІІг_га5Ііас1оѵѵ 

• Поддержка МісгозоЛ® РігесІХ® 9.0 



Графический процессор МѴЮІА® СеРогсе РХ 5600 
Поддержка ОРК 128М6/256М6 
Поддержка М5І Е™ Роѵѵег СиЬе 

Новое поколение технологии ІЧѴГОІА® СіпеРХ™ Епдіпе 
Новая технология ІМѴЮІА® ІпіеІІіяатрІе™ НСТ Тесппоіоду 
Поддержка Місгозоті® ЭігесІХ® 9.0 и оптимизация Ореп СІ.® 1.4 




МЗІ РК5200 Зегіез 



, . .М5І ■ производитель № 1 в мире Ѵ6А карт по количеаву единиц отгрузки в Тайване. . ." ~ из "Соісітап ЗасЬз СІоЬаІ Едиііу Яезеаг&і - 23 мая 2002г. 



Все указанные выше функции являются опциональными для всех продуктов М5І. *М5І является зарегистрированной торговой маркой Місго-Зіаг ІпІІ.Со., Ш "'Все спеі 
*Все зарегистрированные торговые марки являются собственностью их владельцев. "Гарантия не распространяется на любую конфигурацию, не предусмотренную сп 



• Графический процессор ІУІѴЮІА® СеРогсе РХ 5200 
, Поддержка ОйК 64Мб/ 128Мб 

• Поддержка системы охлаждения М5І Т.О.Р. ТЕСН II 

• Новое поколение технологии ІМѴЮІА® СіпеРХ™ Епдіпе 

• Поддержка Місгозогс® йігесІХ® 9.0 и оптимизация Ореп СІ.® 1.4 



Г 



М8І 

МІСгЧО-ЗТАгЧ ІЫТЕгЧМАТЮМАІ_ 



ОЕАІ.ШЕ е-Ьизіпезз 
ИиЬ, ІВ5 Сгоир 

ТеІ: 095-969-2222 
Рах:095-969-2299 
ѴѴеЬ: ѵѵѵѵѵѵ.сіеаііпе.ги 
ѵѵѵѵѵѵ.іЬз.ги 



ЕисІісІ Сотриіегз Іпс. 

ТеІ: 812-325-6300 
Рах: 812-325-6250 
ѴѴеЬ: ѵѵѵѵѵѵ.еисіісі.ги 



Киззіап-Зіуіе 

ТеІ: 095-797-5775 
Рах: 095-215-2057 
ѴѴеЬ: ѵѵѵѵѵѵ.гиз.ги 



ЗІодіс іпс. 

ТеІ: 095-7376109 
Рах: 095-7376108 
ѴѴеЬ: ѵѵѵѵѵѵ.ЗІодіс.ги 



ШІ.ШЕ 

ТеІ: 095-941-6161 
Рах: 095-742-3614 
ѴѴеЬ: ѵѵѵѵѵѵ.і2Ь.ги 



ОІЛ)І 

ТеІ.:+7 095 105 0700 
Рах: +7 095 105 0701 
ѵѵѵѵѵѵ.оісіі.ги 



□ 



"Л 



СошриіехТаіреі 2003 
2003/09/22-00/20 
ВООІП И0.Е1444-170 
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режим: переключиться с «оптималь- 
ного» на «агрессивный». Плата уре- 
жет тайминги памяти по собственно- 
му разумению. Все напряжения доз- 
волено менять в расширенных до 
максимума пределах. Есть и серьез- 



ный минус: отсутствует регулировка 
коэффициента умножения. 
«Конструктивная» претензия лишь 
к разъему для флоппи-дисковода, 
вынесенному зачем-то в правый 
нижний угол. 



|еі\Ѵау КосаЪ 18Р 



Цена $90 



Чипсет пРогсе2 5РР + пРогсе2 МСР-Т 
Диапазон частот системной шины 100-250 МГц 
Разъемы АСР 8х, 6 РСІ, 3 ЭІММ Э0Р РС3200 (до 
3 Гбайт), 4+2 иЗВ 2.0/1.1, Ш-45 (Разі ЕІИегпеІ), 
2 ІЕЕЕ 1394, 2 ЗегіаІ АТА, ЮЕ РАЮ, ѴѴ0І_ 



Звук РеаІІек АЮ650 



«разгонный» рейтинг 



4,8 



итоговый рейтинг 



Ч 

УИ Мак. 



4,6 




К продукции ^іЛѴау у многих быва- 
лых пользователей отношение не са- 
мое благожелательное. Действитель- 
но, четыре-пять лет назад под этой 
маркой продавалось много сомни- 



М8І К7т Беііа 



Цена $85 



Чипсет пРогсе2-400 Шга 5РР + пРогсе2 МСР 
Диапазон частот системной шины 100-233 МГц 
Разъемы АСР 8х, 5 РСІ, 1 АСР, 3 01ММ 00Р 
РС3200 (до 3 Гбайт), 4+2 иЗВ 2.0/1.1, Р.І-45 
(Разі ЕІИегпеІ) 



Звук РеаІІек АІ.С650 



«разгонный» рейтинг 



4,3 



итоговый рейтинг 



Северный мост этой платы промар- 
кирован по-новому: пГогсе2 400 
ІЛіга. Есть и дополнительный четы- 
рехконтактный разъем питания, как 
на платах под Репішт 4, причем рас- 
положенный удобно, рядом с основ- 
ной АТХ-розеткой. Сказалось ли это 



тельного железа и откровенного бра- 
ка. Но сейчас ситуация совсем иная, 
порядок, смеем отметить, давно на- 
веден, и на фабриках ^іДѴау штампу- 
ются платы по ОЕМ-соглашениям для 
множества именитых брэндов. 
Оригинальный серебристый цвет 
плата приобрела благодаря металли- 
ческому напылению (разумеется, то- 
копроводящие площадки и дорожки 
изолированы). Считается, что такое 
покрытие играет роль радиатора, пла- 
та рассеивает тепло всей поверхнос- 
тью, не нуждается в активном охлаж- 
дении чипсета, и т.д. Трудно сказать, 
это ли явилось причиной победы 
^іДѴау КосаЪ 18Р в игровых тестах, но 
первое место уверенно занято именно 
ею. Комплектация интерфейсами так- 
же практически не оставляет желать 
чего-либо еще. А разгонный инстру- 
ментарий просто великолепный: час- 
тота памяти регулируется в пределах 
60-150%, доступны семь (!) различных 
регулировок напряжения для едва ли 
не всех компонентов системной пла- 
ты, причем с максимально широким 
диапазоном. Наконец, процессорный 
множитель варьируется от 5х до 24х! 
Итого, заслуженный «Наш выбор». 



I 



на стабильности и скорости? Нет — 
они на среднем, хорошем уровне, 
лишь в РСМагк2002 отслеживается 
небольшой прирост, а Ьате, напро- 
тив, провозился с «сырьем» дольше 
обычного. Но, с другой стороны, и 
дополнительных денег за эти новше- 
ства с нас не требуют. 
Комплектацию этой недорогой платы 
совсем аскетичной не назовешь — есть 
пара круглых ШЕ-шлейфов (причем, 
похоже, экранированных), а также 
планка Б-Вгаскеі с диагностическими 
светодиодами и ІІ8В-портом. Для бо- 
лее полного раскрытия аудиоталан- 




тов этой платы можно прикупить еще 
одну планку — 8-ВгаскеІ с парой 
8/РБІЕ-разъемов (оптический и коак- 
сиальный) и парой аналоговых — для 
четырех «сарраунд»-каналов. В ПО- 
комплекте положительно выделяется 
утилита для системного мониторинга 
РС Аіегі 4, впрочем, у М8І это уже доб- 
рая традиция. Минус в отсутствии 
8егіа1 АТА- и Еіге\ѵіге-портов (разводка 
под них есть, но сами элементы мон- 
тируются лишь на Рго-версии платы). 
Разгон допускается, хотя настройки 
не самые богатые: диапазон напряже- 
ний стандартный, процессорный 
множитель меняется лишь в преде- 
лах 7-13х, зато есть редкая, но мало- 
полезная ручная регулировка часто- 
ты АСР-шины (66-120 МГц). 



Сі^аЬуіе СА-7Ш00 



Цена $80 



Чипсет пРогсе2-400 ІІІІга 5РР + пРогсе2 МСР 
Диапазон частот системной шины 100-200 МГц 
(фиксировано) 

Разъемы АСР 8х, 5 РСІ, 4 ОІММ ЭОР РС3200 (до 
3 Гбайт), 4+2 115В 2.0/1.1 



Звук РеаІІек АІХ650 



«разгонный» рейтинг 



2,5 




Плата в еще более скромной конфи- 
гурации (даже Еіпегпеі-адаптер по- 
скупились припаять), также на Об- 



кате, ехе #10 октябрь 2003 
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новленной версии пРогсе2. В тестах 
ровным счетом ничего шокирующе- 
го, в ВЮ8 запустение: частоты сис- 
темной шины фиксированные (100, 
133, 166 и 200 МГц), из напряжений 
доступен лишь «подогрев» памяти и 
АСР и всего лишь в пределах +0,3 В, 
зато можно регулировать частоту па- 
мяти (50-200%) и в удивительно ши- 
роких пределах — частоту АСР-шины 
(50-100 МГц). Процессорный множи- 
тель поддается управлению, но не че- 
рез ВЮ8, а перемычками (5х-18х). 
Словом, плата для тех, кто настрой- 
ками и побочной функциональнос- 
тью принципиально не интересует- 
ся и готов отказаться от них ради 
экономии $5-10. 



8ЬиШе АN35N 400 и АN35N ІЛіга 



Цена $70/80 

Чипсет пРогсе2-400 5РР и пРогсе2-400 ІЛІга 5РР 
+ пРогсе2 МСР 

Диапазон частот системной шины 100-250 МГц 
Разъемы АСР 8х, 5 РСІ, 3 ЭІММ ЭЭР РС3200 (до 
3 Гбайт), 2+4 У5В 2.0/1.1, Ш-45 (Раз* ЕІИегпеІ) 
Звук РеаІІек АІ_С650 



«разгонный» рейтинг 4,6 




На примере этой парочки мы пыта- 
лись выяснить реальную разницу 
между чипсетами пГогсе2-400 и 
пГогсе2-400 ІЛіга. «Ультра», в отли- 
чие от «простой» пРогсе2-400, под- 
держивает, цитирую: «сіиаі-спаппеі 
тосіе оГ 128-Ьіі сіаіа Ігашіег гаіе» (от- 
метим, что и «неультра» работает с 
двухканальной памятью, а значит — 
располагает шиной шириною в те же 
128 бит). Читаем дальше, и 
выясняется, что «ультра», видите ли, 





ЗРМагк 03 6ате2 (СРЦ Іеві 2), Грв 



СотапсИе4, Трз 




умеет работать со старыми процессо- 
рами с 200-мегагерцовой шиной и па- 
мятью РС1600, а пРогсе2-400 — нет. 
Великое достижение, не правда ли? В 
тестах 8Ъии1е ІЛіга оказалась 

на какие-то мизерные проценты впе- 
реди своей сестры, а мы с чистой со- 
вестью можем констатировать, что с 
потребительской точки зрения 
пРогсе2-400 ІЛіта, пРогсе2-400 и 
пРогсе2 тождественно равны. Аминь. 
Сами же «Шаттлы» проявили себя 
вполне приличными платами, если не 
считать незначительного, но отчетли- 
во слышного при открытом корпусе 
высокочастотного шума, предположи- 
тельно исходящего от преобразовате- 
лей питания. В противовес порадова- 
ли разгонные настройки, особенно 
широким выдался диапазон регулиро- 



вок напряжения СРІІ Ѵсоге: от 1,1 до 
2,0 В, а процессорный множитель сво- 
бодно меняется в пределах 8,0-23х. 




А51І5 А7Ѵ8Х 
ОіёаЬуІе 0А-7ѴАХР 
ЕС5 748-А 
А51І5 А7Ѵ600 

СПаіпІесН Зиттіі СТ-7ІМІР2 

СПаіпІесМ ЗиттИ: СТ-7ІМІР2 (Іпі Ѵісіео) 

А51І5А7Ы8ХРеѵ. 2.0 

СПаіпІесН 2епіІИ СТ-7МІ5 

^ІѴѴау КосаЬ 18 Р 

М5І К7Ы2 РеНа 

ОібаЬуІе СА-7М400 

ЗИиІІІе АЫЗбЫ 400 

ЗИиШеДЫЗбЫ ІЖга 



Спасибо! Редакция журнала Сате.ЕХЕ искренне благодарит компании Аііапііс 
Сотриіегз ( хѵхѵш аііапііс. ш ), Ц8Ы Сотриіегз ( хѵхѵш ит. ш ), «Русский стиль» 
( гѵюш гш. ш) и московское представительство компании пѵіаЧа (ѵоѵошпѵісііа.ги) за 
предоставленные на тестирование материнские платы. □ 



^ате.ехе #10 октябрь 2003 



игровое железо тестирование / ноутбуки 



Ріау Воу Асіѵапсе 



Дмитрий Лаптев 



— Скажите-ка, милейший, а вот тот ноутбук — игровой? 

— А то как же! У меня самого на рабочем месте точно такой же. 
Только и играю... в свободное от работы время, конечно. 



Год спустя 

Вот и пришло время очередных игро- 
ноутбучных смотрин! Спешим сразу 
же поделиться замечательным на- 
блюдением, как нельзя лучше подхо- 
дящим для иллюстрации неумолимой 
поступи технического прогресса. По- 
мните характеристики модели, быв- 
шей на момент прошлогоднего мини- 
тестирования (см. .ЕХЕ #4'02) вер- 
хом мобильной производительнос- 
ти? Ха-ха: Рептлшп III 1100 МГц, 
СеГогсе4 440Со и т.д. в чреве «Тоши- 
бы» 5005-8507, весившей под 3,5 кг 
при стоимости под $3000. Нынче да- 
же особо легкие (в пределах 2 кг!) но- 
утбуки сплошь и рядом хвастаются не 
худшими параметрами, а полновес- 
ную бюджетную модель, также ни- 
чуть не уступающую прошлогоднему 
чемпиону в ключевых бенчмарках, 
можно приобрести в розницу дешев- 
ле «психологической» 1000-долларо- 
вой отметки. Количество же машин с 
более или менее серьезными, но од- 
нозначно игровыми, видеоускорите- 
лями выросло в разы. Теперь такие 
ноутбуки есть в линейке практически 
любого уважающего себя брэнда. 
Разумеется, «настольные» компонен- 
ты успели отмахать за это время не 
меньший путь. А учитывая, что для 
ноутбуков, кроме обычных мегагерц, 
гигабайт и прочих мегапикселей в се- 
кунду, краеугольными параметрами 
являются также масса, размер и вре- 
мя автономной работы, до абсолют- 
ного идеала по-прежнему дальше, 
чем до Луны. Но поскольку запросы 
большинства людей все-таки подда- 
ются классификации, ноутбуки к на- 
стоящему моменту разделились на 
три весовых категории. Выбирайте, 
на здоровье! 

а) Максимально облегченные (1,8- 
2,2 кг) модели, ключевое свойство 
которых можно назвать «носимос- 
тью». Если вы предполагаете путеше- 
ствовать с ноутбуком пешим ходом 



или просто повсюду брать его с со- 
бой, от души рекомендуем присмот- 
реться именно к таким «машинкам». 
Хотя они и не слишком дешевые, по- 
скольку компактность достигается 
не в ущерб функциональности. Ти- 
пичные представители этой группы 
— вполне себе универсальные ком- 
пьютеры: монитор о 13-14 дюймах, 
процессор — за гигагерц, видеоуско- 
ритель класса СеРогсе4 МХ или даже 
Касіеоп 9000, памяти — сколько по- 
просите. Пусть поначалу будет не- 
привычно осознавать, что в этой 
двухсантиметровой толщины коро- 
бочке есть даже «комбидрайв» (БѴБ- 
КОМ + СБ-КЛѴ). Ничего, после при- 
выкнете (найти свежий ноутбук с 
простым СБ-приводом не так-то про- 
сто, разве что заказать). В спокой- 
ном режиме работы модели на самой 
удачной компактной платформе 
Сепігіпо способны продержатся 3- 
4,5 часа на собственных батарейках. 
Задавшись целью найти еще более 
легкий ноутбук, придется вторг- 
нуться на территорию «субноутов». 
К сожалению, функциональные воз- 
можности малюток убывают гораз- 
до быстрее, нежели габариты, цены 
же остаются недетскими. Словом, 
есть мнение, что лучше купить ка- 
кой-нибудь Ра1т-«наладонник» для 
ситуаций, когда разворачивать на- 
стоящий ноутбук неудобно или 
лень. Похоже на правду, 
б) Самая большая категория — ноут- 
буки обыкновенные. Цены — от демо- 
кратичных до весьма суровых, в зави- 
симости от марки и комплектации. 
Вес — около 3 кг плюс-минус полкило. 
Абсолютно правильный выбор для 
моторизованного пользователя или 
случаев, когда ноутбук замещает ста- 
ционарный компьютер или вывозит- 
ся со своего постоянного местожи- 
тельства лишь изредка (на дачу, ага?). 
ЖК-панель у таких моделей обыкно- 
венно 14-15-дюймовая, мегагерцы об- 



ходятся существенно дешевле, неже- 
ли в «мини-буках» (поэтому процес- 
соры обычно ставятся от 2 ГГц). В ос- 
тальном же ничего экстраординарно- 
го, а первостепенно интересующая 
нас вакансия графического адаптера 
в игровых моделях замещается пре- 
имущественно мобильной версией 
Касіеоп 9000, реже СеГогсе4 МХ (в са- 
мых новых — СеГогсеГХ 5600 и 
Касіеоп 9600). Время автономной ра- 
боты — до трех часов, 
в) Слабозаселенная, но активно запол- 
няющаяся ниша — ноутбуки, собран- 
ные из полноразмерных компонен- 
тов. Фактически наблюдаем возврат к 
хорошо забытым прародителям пор- 
тативного семейства — лэптопам. Ве- 
сит такой агрегат изрядно, то есть от 
3,5 кг и больше, греется и шумит силь- 
нее иного настольного ПК. Зато в нем 
запросто можно встретить, напри- 
мер, такой компонент, как процессор 
Репіішп 4 3,06 ГГц с Нурег-Тпгеас1іп§, 
а монитор может простираться до 17 
дюймов по диагонали! 
Причем стоят ноутбуки-переростки 
не запредельно дорого, а лишь не- 
многим больше эквивалентного по 
мощности комплекта из обычного 
компьютера и ЖК-монитора. В то же 
время такой чемоданчик можно бес- 
препятственно переносить, по край- 
ней мере в пределах своего жилища, 
а иногда даже вывозить за его преде- 
лы. Какая ни есть, а мобильность. 
Встроенные аккумуляторы честно 
протянут полчаса-час, сыграв, таким 
образом, роль ИБП на случай мест- 
ных инфраструктурных катаклизмов. 
Вот только для игр такие компьюте- 
ры, мягко говоря, не слишком опти- 
мальны. И все потому, что графика в 
них ставится как раз «ноутбучная», 
по меркам полноразмерных ПК — бю- 
джетная (в лучшем случае — Касіеоп 
9000, а в перспективных моделях — те 
же СГГХ 5600 и К9600). Нет, вживить 
в компактный корпус какой-нибудь 
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Кжіеоп 9800, думается, можно, толь- 
ко стоимость такого уникального ре- 
шения будет неадекватной. 

Как мы тестировали 

Во избежание обвинений в сравне- 
нии несравнимого сразу же огово- 
римся, что мы не пытались столк- 
нуть лбами ноутбуки, принадлежа- 
щие к разным весовым категориям. 
Тем не менее поблажек ни для кого 



Еи]іі8іі 8іетеп8 Атііо Б 8820 



Параметры Репііит 4 2,8 ГГц, 512 Мбайт 50- 
ОІММ 00Р266, Расіеоп 9000 МоЬШІу с 64 Мбайт, 
звук АС'97 20 Ьіі 

Диски 60 Гбайт (Рцрзи МН52060АТ, 4200 
об/мин), 0Ѵ0/С0-РѴѴ (051 5ВѴѴ-241), ГТЮ 
Экран 15,1" ТГТ (1400x1050) 
Вес 3,6 кг 



Цена $2135 




Классический универсальный ноут- 
бук, яркий представитель группы 
«б», достался нам в едва ли не самой 
максималистской комплектации, от- 
сюда и Цена. Причем стоит лишь ог- 
раничить свой аппетит процессором 
на 2,4 ГГц и 40-гигабайтным винчес- 
тером, как оная упадет до $1600. Для 
ноутбуков вообще характерна крайне 
нелинейная зависимость между це- 
ной и характеристиками. 
Чипсет — хорошо знакомая нам связ- 
ка 8і8 645БХ + 8і8 962, новинкой ее на- 
звать никак нельзя, однако с БОК-па- 
мятью работает исправно и актуаль- 
ности не теряет. Винчестер также не 



не устраивалось, комплект бенчма- 
рок предельно приближен к боево- 
му. Графику экзаменовали традици- 
онные ЗБМагк 2001 8Е (общий 
балл), 8егіои8 8ат: Тпе 8есопс1 
Епсоітіег (демо Ѵаііеу оі Іпе 
^§иаг), (Хіаке 3: Агепа 1.17 
(сІетоООІ), Ипгеаі Тоигпатепі 2003 
(іГуЪу-апіаІш.ЪаІ: и Ъоітаісп- 
апіаІш.Ъаі), Сотапспе 4 (83ТС оп), 
все тесты запускались в разрешении 



последний писк моды (с минималь- 
ной по теперешним временам часто- 
той 4200 об/мин и плотностью 30 
Гбайт на пластину), зато почти бес- 
шумный. К сожалению, о компьютере 
в целом то же самое сказать нельзя. 
Причем раздражает не столько сам 
шум (действительно громко ноутбук 
«звучит» лишь при максимальной на- 
грузке, особенно тогда, когда на пол- 
ную катушку задействуется видеоуско- 
ритель), сколько его постоянно меня- 
ющийся уровень. Даже когда вы мир- 
но редактируете текст, вентилятор то 
и дело переключается между мини- 
мальными и средними оборотами. 
Монитор — 15-дюймовая матрица без 
бросающихся в глаза недостатков, с 
характеристиками, типичными для 
современных ноутбуков. Увы, как уже 
не раз отмечалось, ноутбучные пане- 
ли «в среднем» отстают от среднего 
же уровня настольных ЖКМ по всем 
параметрам, за исключением разре- 
шения (причем по каким-то загадоч- 
ным причинам предпочтение отдает- 
ся нестандартному 8ХСА-разрешению 
1400x1050, что в наших глазах, безус- 
ловно, подтачивает этот единствен- 
ный плюс). Особенно на очной ставке 
бросается в глаза разница в яркости и 
контрастности. Зато ситуация с цвето- 
передачей более предсказуемая: свою 
«четверку» заслужили практически 
все попавшие к нам на тест современ- 
ные мобильные ЖКМ (тогда как пре- 
парируя настольные ЖКМ на что 
только не насмотришься!). 
А время реакции пикселей у нынеш- 
него поколения матриц ввиду исклю- 
чительного использования ТМ+Гі1т- 
технологии (МѴА и ІР8 чересчур про- 
жорливы и едва ли скоро переберут- 
ся в компактную нишу) можно даже 
сдержанно назвать «весьма хоро- 
шим». Так, у нашего текущего подо- 
пытного субъективная задержка не 



1024x768x32, за исключением ЦТ- 
2003 (800x600x32). Для общесистем- 
ной оценки привлекался РСМагк 
2002. Время автономной работы 
оценивалось для запущенного 
ЗБМагк 20018Е сіето (в режиме мак- 
симального энергосбережения — 
оно, как минимум, вдвое больше). 
Операционной системой служила 
предустановленная ДѴіпс1о\ѵ8 ХР 
Ргоіеззіопаі (либо Ноте) ЕсІШоп. 



превышала 30 мс (для 15-дюймовой 
панели такая задержка не страшна). 
Дизайн Ріуігзи 8іетеп8 Атііо Б 8820 
сгодился бы для иллюстрации статьи 
«Ноутбуки» в толковом словаре. Он 
более чем стандартный, поэтому 
лишь два замечания. Положительное: 
для регулировки громкости предусмо- 
трено «колесико». А отрицательное в 
адрес блока питания — он оказался са- 
мым большим и тяжелым среди всех 
когда-либо встреченных нами (а ведь 
его приходится брать с собой чаще, 
чем кажется на первый взгляд). Кро- 
ме традиционной пары разъемов И8В 
2.0, одного Гіге\ѵіге, модемного и ло- 
кально-сетевого, сохранены староре- 
жимные СОМ, ЬРТ и Р8/2. 



Махзеіесі МІ88Іоп А8 М755 



Параметры АІЫоп ХР-М 2000+, 256 Мбайт 50- 
ЭІММ 00Р266, СеРогсе4 440 Со с 64 Мбайт, 
звук АС'97 А1.С201 

Диски 40 Гбайт (ТозЫЬа МК40180А5), 0У0/С0- 

РѴѴ (051 5ВѴѴ-241) 

Экран 15,1" ТРТ (1024x768) 

Вес 3,5 кг 

Цена $ 1359 



итоговый рейтинг 




Просим любить и жаловать — редкий 
(по крайней мере на отечественном 
рынке) представитель конкурирую- 
щего клана, ноутбук на процессоре 
АіЫоп ХР. Принадлежит также к се- 
мейству «ноутбуков обыкновенных», 
подвид «лошадка рабочая». 
Едва ли вы сможете похваляться этим 
аппаратом в высшем свете (в частнос- 
ти, штатный технический эстет жур- 
нала Сате.ЕХЕ Николай Давыдов ре- 
шительно раскритиковал его дизайн 
за и впрямь грубоватую фактуру 
пластмассы, словно вручную покра- 
шенную «серебрянкой»). Тем време- 
нем, если говорить о дизайне с точки 
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зрения удобства использования, 
Махзеіесі Міззіоп А8 состоит из 
сплошных достоинств. К примеру, вы- 
веденный на переднюю панель «ком- 
бидрайв» оказался неожиданно удоб- 
ным в работе по сравнению с его тра- 
диционным расположением в одной 
из боковых стенок. Конечно, если 
держать компьютер на коленях, то, 
пожалуй, «боковая» позиция СБ-при- 
вода логичнее, но... любой ноутбук до- 
вольно-таки горячее существо, весит 



8ат8ип§ Х10 



Параметры Репііит М 1300 МГц, 256 Мбайт 
50-ЭІММ 00Р266, СеРогсе4 440 Со с 64 Мбайт, 
АС'97 2.2 + С5 4202 

Диски 30 Гбайт (Ніт_асгіі 0К23ЕА, 4200 об/мин), 
0Ѵ0/С0-РѴѴ (Затзипё 051 ЗВѴѴ-241) 
Экран 14" ТРТ (1024x768) 
Вес 1,8 кг 
Цена $2050 



итоговый рейтинг 




Долгожданная сверхлегкая новинка 
от 8ат8Ші§. В чем «долгождан- 
ность»? Казалось, что южнокорей- 
ские затейники предложат нечто 
принципиально свежее, притом не 
постоят за ценой (то, что 8агшип§ из- 
вестный (бывший?) «ронялыцик» 
цен, надеюсь, ни для кого не но- 
вость?). В итоге надежды оправда- 
лись наполовину. Ноутбук не стираль- 
ная машина, а предмет роскоши (по 
крайней мере ТАКАЯ модель) , поэто- 
му цена назначена кусачая, в осталь- 
ном же и впрямь получился удачней- 
ший в своем классе «блокнот». Ста- 
кер «Тпе Тпіппезі & Іл^піезі» на кор- 
пусе не врет, модель стопроцентно, 
легко и с удовольствием носимая. 



опять же немало, а значит — всюду, 
где есть возможность приткнуть его 
на стол или иную устойчивую поверх- 
ность, возникает желание именно так 
и поступить. И тут компьютер оказы- 
вается в тесном соседстве с домашне- 
офисной утварью, а боковому лотку 
банально некуда выезжать. 
Но производительность, к сожале- 
нию, надежд не оправдала. И хотя про- 
цессор можно усилить (уже появилась 
мобильная версия на ядре ВагШп с ин- 
дексом 2400+ всего на каких-то $20 до- 
роже, однако для игр польза от увели- 
ченного кэша, как уже было доказано 
тестами, невелика), но, видится, про- 
блема здесь скорее в «платформе». В 
первую очередь, для соперничества с 
ноутбуками, оснащенными Касіеоп 
9000, нужно поставить как минимум 
такой же видеоадаптер, а пока это тех- 
нически невозможно (обновленный 
конструктив обещают со дня на день, 
и тогда мы его непременно испытаем). 
А невыразительные оценки, выстав- 
ленные памяти и винчестеру в РСМагк 
2002, остаются на совести чипсета 



(КТЗЗЗ + ѴТ8235). ЖК-панель (марки 
Напшіаг) заметно уступает применен- 
ной в предыдущем ноутбуке по обзор- 
ности (края экрана переливаются при 
минимальных отклонениях) и инер- 
ционности (35 мс — как минимум). 
Тем не менее вовсе отказывать данно- 
му конкретному представителю бога- 
той линейки Махзеіесі в игровом 
предназначении мы не вправе. Клас- 
сические игры ему вполне по зубам, а 
за «шейдеры» закономерно нужно 
больше платить. Не забудем упомя- 
нуть очень комфортное и предсказуе- 
мое шумовое сопровождение: венти- 
лятор вращается постоянно на одной 
частоте (невысокой) и лишь под гру- 
зом тяжелой графики включает «вто- 
рую передачу». В ноутбуке нет СОМ- 
порта, зато И8В аж три штуки. 
На сайте Аііапііс Сотриіегз (владель- 
ца торговой марки Махзеіесі) можно 
«собрать» ноутбук по своим потреб- 
ностям и оценить стоимость (\ѵ\ѵ\ѵ.аІ- 
1апІіс.ги/пЬ/а8.1И:т). Так, А8 в мини- 
мальной комплектации на момент пе- 
чатания этих строк стоил $1090. 




Конечно, было бы еще интереснее, 
если б в ее корпусе поместился хотя 
бы Касіеоп 9000 (а процессор и па- 
мять можно нарастить даже не в 
мечтах, в пределе потратив много 
больше $3000). Пока же в графичес- 
ких тестах 8ат8Ші§ XI проигрыва- 
ет полновесным коллегам, если, ко- 
нечно, не исходить из соотношения 
«производительность/ масса». 
Кстати, на всех ноутбуках с чипсе- 
том І855РМ и СеГогсе4 440 Со отка- 
зался видеть ОрепСЬ-ускоритель 



старина ()иаке 3 — видимо, что-то с 
драйверами. 

Из чистых достоинств отметим 
очень приятную ЖК-матрицу с 30- 
градусной комфортной обзорностью 
по горизонтали, инерционностью в 
пределах 35 мс и достойной цветопе- 
редачей. Жаль только, что в драйве- 
рах мобильного СР4 нет настройки 
«гаммы» (у К9000 имеется), а иных 
способов довести цветопередачу до 
субъективно идеальной у ноутбуков 
нет. Как и следовало ожидать, ноут- 
бук на младшем процессоре может и 
должен быть образцово тихим. Вен- 
тилятор большую часть времени во- 
обще отдыхает, а заводится и крайне 
ненавязчиво гудит только тогда, ког- 
да компьютер нагружается суровой 
задачей. Винчестер прослушивается 
лишь во время активного чтения (за- 
писи). «Ье§асу»-портов ноутбук не 
имеет вовсе (лишь пара И8В да 
Гіге\ѵіге), зато есть 8/РБІГ Оиі, раз- 
несенный от аналогового Ілпе Оиі. 
Наконец, в отдельном представлении 
нуждается сама технология Сепггіпо, 
на которой и основан этот компьютер. 
Согласно замыслу Іпіеі, соответствую- 
щий значок имеет право красоваться 
только на машинах с чипсетом І855РМ 
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Компьютеры СТРГ 
на базе процессора ІпіеГ Репііит® 4 
с технологией НТ 




Он поможет 
Вашему коллективу 
достичь большего. 
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игровое железо тестирование / ноутбуки 



(І855СМ), мобильно-беспроводным 
адаптером Іпіеі РКО/ ДѴігеІезз 2100 и 
новым процессором Репііит М (с час- 
тотами 900-1600 МГц). Последний ком- 
понент особенно интересен тем, что 
это первый процессор для РС-плат- 
формы, созданный специально под 
ноутбучное применение (Сгшое и 
прочую экзотику в расчет не берем). 
До сих пор мы были вынуждены до- 
вольствоваться «приспособленными» 



версиями настольных процессоров (в 
лучшем случае в них добавлялась тех- 
нология ЗреесІЗіер или Ро\ѵегКо\ѵ, ди- 
намически меняющая тактовую часто- 
ту сообразуясь с нагрузкой). 
Примечательно, что, несмотря на та- 
кую «ориентацию», Репііит М полу- 
чился гораздо более эффективным, 
нежели Репіішп 4, и уже на частоте 
1500 МГц способен в большинстве за- 
дач потягаться с 2,4-2,8-гигагерцовы- 



ми «четверками»! Для справки: 
Репіішп М производится по техноло- 
гии 0,13 мкм, содержит 77 млн. тран- 
зисторов, ставится на системную ши- 
ну 400 МГц и располагает кэш-памя- 
тью второго уровня объемом 1 Мбайт 
( ! ) , с функцией динамического отклю- 
чения бездействующих блоков. Разу- 
меется, все мультимедийные расши- 
рения вплоть до 88Е2 поддерживают- 
ся, как и технология Іпіеі 8реес18і:ер. 



КоѵегВоок Ехріогег Н580 



Параметры Репііит 4 3,06 ГГц, 512 Мбайт 
ЭІММ 00Р266, Расіеоп 9000 МоЬШІу с 128 
Мбайт, звук АС'97 2.2 

Диски 40 Гбайт (ТозгііЬа МК4018СА5), 0У0/С0- 
РѴѴ (Теас 0ѴѴ-224Е), ГЧЮ 
Экран 15" ТГТ (1600x1200) 
Вес 3,2 кг (?) 
Цена $2400 



итоговый рейтинг 




Полный антагонист предыдущей мо- 
дели, КоѵегВоок Ехріогег в тестовом 
протоколе получил характеристику 
«совершенно неподъемный». Кон- 
трольное взвешивание мы не устраи- 
вали, но аппарат явно тяжелее 3,5 кг 
(то есть в спецификацию закралась 
ошибка). 

Ноутбук не из тихих — в системе ра- 
ботают три вентилятора (один пер- 




сонально охлаждает видеокарту). 
Причем продувается компьютер «на- 
сквозь», поэтому на колени его ста- 
вить не полагается, дабы не перекры- 
вать вентиляционные отверстия. 
Матрица с особо высоким разреше- 
нием недурна, но до настольных сно- 



ва недотягивает по всем параметрам, 
лишь время реакции получило оценку 
«отлично» (меньше 30 мс). Громкость 
управляется функциональными кла- 
вишами, завязанными на ДѴіпс1о\ѵ8- 
микшер, причем во многих играх ре- 
гулировка работать отказывалась (се- 
рьезный, на наш субъективный 
взгляд, недочет). 

Мощности такому ноутбуку, конечно, 
не занимать. Однако наши узкоспеци- 
ализированные задачи дружно упер- 
лись в характеристики видеоадапте- 
ра, и в итоге Ехріогег Н580 так и не 
стал абсолютным лидером. Победу мо- 
дели Атііо Б 8820 можно объяснить 
большей (на 10 МГц) частотой видео- 
памяти, остальные параметры у «Ро- 
вера», построенного на І845е-чипсете, 
безусловно, выше. А 128 Мбайт видео- 
памяти в сочетании с СРИ уровня 
Касіеоп 9000 лишены смысла, в чем 
мы уже неоднократно убеждались. 



Гиріви 8іетеп8 Атііо Б 6820 



Параметры Репт_іит 4-М 2,4 ГГц, 256 Мбайт 50- 
ОІММ 00Р266, Расіеоп 9000 МоЬШІу с 32 Мбайт, 
звук АС'97 20 Ьіі (5І5 7012) 
Диски 20 Гбайт (ТозЫЬа МК2048СА5, 4200 
об/мин), 0Ѵ0-Р0М (ТозЫЬа 50-С2502), Рйй 
Экран 14" ТГТ (1024x768) 
Вес 3,36 кг 
Цена $1320 



итоговый рейтинг 



3# 



Универсальный, согласно НАШЕЙ 
классификации, ноутбук (и весьма, 
надо отметить, полновесный) с до- 
вольно слабой по нынешним време- 
нам конфигурацией. В первую оче- 
редь обращает на себя внимание «все- 
го лишь» 32-мегабайтная видеопа- 
мять и 14-дюймовый экран с ХСА-раз- 
решением. И если последнее для игр 
даже предпочтительнее, нежели по- 



вышенные, но нестандартные 
1400x1050, то видеопамяти в боль- 
шинстве наших тестов и впрямь не 
хватило. А Репишп 4-М на 2,4 ГГц с 
400-мегагерцовой шиной, как видно 
из итоговой таблицы, едва конкури- 
рует с Репііит М на 1,5 ГГц. Охлаж- 
дать же «четверку» приходится куда 
интенсивнее. А значит, в части шумо- 
вого сопровождения этот ноутбук ни- 
чего нового не открыл: как и у его 
старшего товарища (Аптііо Б 8820), 
вентилятор работает постоянно, да- 
же тогда, когда компьютер загружен 
офисными приложениями, причем 
обороты раздражающе непостоянны. 
ЖК-панель можно сдержанно похва- 
лить за приличную цветопередачу и 
удачную игровую «гамму», к задерж- 
ке также никаких претензий (впро- 
чем, и ураганный геймплей этот но- 
утбук обеспечить не сможет — по ес- 
тественным причинам). Обзорность 




скромная, а по вертикали комфорт- 
ный угол вообще нулевой: края экра- 
на в любом положении отличаются 
контрастностью от центра. Плюс 
полбалла к эргономике обеСПеЧИВа- 
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ет удобный «пятачок» для прокрутки 
текста во всех направлениях и ана- 
логовое колесико-регулятор громко- 
сти. Аудиоподсистема, если столь 



громкий термин применим к бюд- 
жетному АС'97-кодеку и паре дина- 
миков, заделанных в боковые стен- 
ки, ничем не порадовала. К счастью, 



имеющийся 8/РБІР Оиі дает воз- 
можность довести ее до какого угод- 
но уровня при помощи внешнего ре- 
сивера и колонок. 



Асег ТгаѵеІМаіе 803ЬСі 



Параметры Репііит М 1,6 ГГц, 512 Мбайт 50- 
0\ММ 00Р266, Расіеоп 9000 МоЬШІу с 64 Мбайт, 
звук РеаИек АС'97 

Диски 40 Гбайт (ТозЫЬа МК4021СА5, 4200 
об/мин), 0Ѵ0/С0-РѴѴ (051 5ВѴѴ-242) 
Экран 15" ТГТ (1400x1050) 
Вес 2,7 кг 
Цена $2300 



итоговый рейтинг 



4^ 



Интересный дизайн, явно разрабо- 
танный персонально под эту модель, 
— в отличие от большинства универ- 
сальных «коробок». К сожалению, су- 
щественного выигрыша по весу и га- 
баритам это не принесло — неэлит- 
ные (и более дешевые) ноутбуки на 
базе Сепігіпо весят те же 2,7 кг. 
В тестах Асег ТгаѵеІМаіе отстрелялся 



первым среди «центриновых» моде- 
лей, что легко объясняется макси- 
мальной частотой процессора и 
большой оперативной памятью. Мо- 
нитор на поверку оказался средним 
(если не сказать «посредственным»), 
так как претензии есть к контрастно- 
сти (характерный серый фон) и об- 
зорности (угол по вертикали снова 
минимальный); цветопередача же за- 
служила «четверку», масштабирова- 
ние до 1024x768 удалось на «отлич- 
но», но в 1280x1024 картинка получи- 
лась растянутой. И, как водится, чем 
скромнее перечисленные характери- 
стики, тем лучше справляется ЖКМ с 
тестами на скорость реакции пиксе- 
лей. То же и на этот раз — шлейф 
меньше некуда, и это радует. 
Шум не раздражает даже на макси- 
мальной скорости, развиваемой 
лишь в моменты, когда всерьез пора- 




ботать приходится графическому 
процессору. В спокойном же состоя- 
нии, как у всех ноутбуков на вышера- 
схваленном Репіішп М, слышен пре- 
имущественно шорох винчестера. 
По последней моде исключены 
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СОМ- и Р8/2-порты, остается до- 
вольствоваться четырьмя И8В, зато 
во всей красе представлен беспро- 
водной интерфейс, то есть назойли- 
во рекламируемый ДѴігеІезз ЬАМ. Для 
управления этой чудо-технологией 
на переднюю панель даже вынесена 
пара кнопок. 



Махзеіесі Ехрегі 850 



Параметры Репііит 4 2,4 ГГц (533 Р5В), 512 

Мбайт 50-ЭІММ 00Р266, Расіеоп 9000 МоЬШІус 

64 Мбайт, звук РеаІІек АС'97 

Диски 40 Гбайт (Р^іИзи МН52040АТ, 4200 

об/мин), 0Ѵ0/С0-РѴѴ (051 5ВѴѴ-244) 

Экран 15,1" ТРТ (1400x1050) 

Вес 3,7 кг 

Цена $1490 



итоговый рейтинг 




Ноутбук из серии «замена настольно- 
го ПК», отсюда недетские габариты 
и вес, но и, что нехарактерно, хоро- 
шее для такого монстра время рабо- 
ты от батарей, даже при максималь- 
ной нагрузке. 

В качестве чипсета используется по- 
пулярная связка 8і8 645БХ + 8і8 962, 
но до применения полноразмерных 
БШМ'ов дело не дошло (и зря — как 
показывает практика, это может здо- 
рово поднять производительность). В 
тестах ничего необычного, хотя про- 
игрыш Асег'у (Репіішп М 1 ,6 ГГц с ши- 
ной 400 МГц) в несинтетических тес- 



Прокруткой снова заведует «пята- 
чок», пожалуй, даже более тактильно 
приятный, нежели сименсовский; 
громкость регулируется только функ- 
циональными клавишами, но управ- 
ление работает четко (в том числе в 
играх). Клавиатура в целях миниатю- 
ризации лишилась крайнего правого 




тах наводит на размышления (все о 
том же, об относительности: сколько 
лет Іпіеі продавал гигагерцы, стиму- 
лируя в нас желание иметь их в как 
можно больших количествах, трепет- 
но следить за ростом частоты шины и 
т.п., а здесь — нате, пожалуйста, диаме- 
трально противоположный подход) . 
Откровенно порадовала матрица с 
отличной задержкой, по-настольно- 
му хорошей обзорностью (и такой 



ряда (где у ноутбуков обыкновенно 
Ноте, ІП8, Ра§е Бо\ѵп и т.д.), функ- 
ции этих клавиш подмешаны к 
«стрелкам». Наверное, привыкнуть 
можно, но если приходится попере- 
менно работать то на ноутбуке, то на 
большом ПК, традиционная расклад- 
ка явно предпочтительнее. 



же желтой подсветкой горизонталь- 
ных углов), высокой яркостью. Объ- 
ективно — одна из лучших панелей в 
нашем тесте. 

Для процессора применена ориги- 
нальная сквозная «воздуходувка», вен- 
тилятор просматривается сквозь ре- 
шетку в корпусе прямо над клавишей 
Езс, а для видео предусмотрен отдель- 
ный маленький вентилятор на дне. 
Но, увы, когда все это хозяйство выхо- 
дит на максимальный режим, сосредо- 
точиться на рабочем (игровом) про- 
цессе становится не просто. А в мину- 
ты расслабления (запущен только 
\Ѵогсі, ноутбук обдувается сквозняком 
из окна) на фоне притихших пропел- 
леров слышится потрескивание блока 
питания, аккомпанирующее переме- 
щениям мыши и вообще любой актив- 
ности. Тоже не комильфо. 
Р8/2- и СОМ-портов нет. Громкость 
встроенного аудио (снова невзрачно- 
бюджетного) привязана к функцио- 
нальным клавишам. 
Резюме: все же лучшая по соотноше- 
нию «цена/производительность» мо- 
дель в нашем тесте. 




То8ЫЬа 8аіе11ііе Рго М15-8405 



Параметры Репііит М 1,4 ГГц, 512 Мбайт 50- 
ЭІММ 00Р266, СеРогсе4 420 Со с 32 Мбайт, 
звук Апаіо^ Оеѵісез АС'97 ЗоипсІМАХ 
Диски 40 Гбайт (ТозЫЬа МК40190АХ, 5400 
об/мин), 0Ѵ0/С0-РѴѴ (Теас 0ѴѴ-204Е) 
Экран 15,1" ТГТ (1024x768) 
Вес 3,1 кг 



Цена $1750 



итоговый рейтинг 



3# 



Рекордное время «верчения» ролика 
в ЗБМагк, как нетрудно догадаться, 
имело место благодаря экономичнос- 
ти графического процессора. Се- 
Рогсе4 420 Со по теперешним време- 
нам способен тягаться лишь с интег- 
рированной графикой, и если бы мы 
измеряли не время работы, а число 



циклов, «Тошиба», несомненно, заня- 
ла бы другую — скромную — позицию. 
Тем не менее этот ноутбук не сорвал 
ни одного теста, и отказать ему в зва- 
нии игрового мы не можем. А стоит 
умерить требования к ускорителю, 
как сразу же оказывается, что ком- 
пьютер может быть слабошумящим 
даже в играх! ТозЫЪа 8а1е1И1е Рго 
М 15-8405 сравним с образцово тихим 
8апі8ип§ XI 0. Высокооборотный (по 
ноутбучным меркам) винчестер ника- 
ких ощутимых децибел своим враще- 
нием не добавляет, хотя стрекот го- 
ловок прослушивается отчетливо. 
ЖК-матрица восторгов не вызвала: 
крайне скромная обзорность (верти- 
кальный угол неудержимо стремится 
к нулю), задержка на уровне 40 мс, 
цветопередача была бы неплохой, но 
из-за невысокой контрастности кар- 




тинка блекловатая. Таким образом, 
налицо косвенная зависимость меж- 
ду этими характеристиками и разре- 
шением: свежие 8ХСА-матрицы по 
всем параметрам лучше простых 
ХСА. А если кому-то хочется ПОЛу- 
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чить быструю панель с сочными цве- 
тами и одновременно единственно 
совместимым с играми разрешением 
в 1024x768 точек, то это его личная 
проблема? Выходит, что так. 
Зато наконец-то прорезался достой- 
ный звук: хорош и кодек от Апаіо^ 
Беѵісез с мощной софтверной под- 
держкой (8ошіс1МАХ) , и «спикеры» 
вполне себе приятные. 



А8Ш 8130СШ 



Параметры Репііит М 1,3 ГГц, 256 Мбайт 50- 

ЭІММ 00Р266, 855СМ, звук АС'97 

Диски 40 Гбайт (ІС25Ы040, 4200 об/мин), иЗВ 

оѵо/со-рѵѵ, изв ™ 

Экран 13,3" ТГТ (1024x768) 
Вес 1,9 кг 



Цена $1560 




А эта модель пыталась отстаивать в 
нашем обзоре интересы «сабно- 
утов». Действительно, вещица ком- 
пактная донельзя. Смущает лишь 
вес: несмотря на «одношпиндель- 
ную», как сейчас модно выражаться, 
конструкцию с единственным нако- 
пителем-винчестером и 13-дюймо- 
вым экраном, этот ноутбук весит 
больше, чем 8апі8ип§ Х10. Явный 
непорядок. 

В тестах все предсказуемо вяло; мы 
и привлекли асусовские модели 
лишь для того, чтобы показать, как 
смотрится в играх встроенная гра- 
фика (причем встроенная в самый 
прогрессивный на текущий момент 
чипсет). Матрица, несмотря на «не- 
серьезный» размер, неплохая (и 
цвета, и контрастность, лишь за- 
держка под 40 мс). 



А8Ш М300СШ 



Параметры Репііит М 1,3 ГГц, 256 Мбайт 50- 
ЭІММ 00Р266, 855СМ, звук 5і§таТеІ С-Ма]ог 
АС'97 

Диски 30 Гбайт (Риііізи МНР2030АТ, 4200 
об/мин), 0Ѵ0/С0-РѴѴ (Р5І-50Р-083) 
Экран 14,1" ТГТ (1024x768) 
Вес 2,27 кг 



Цена $1450 




В офисных задачах (^ѴЪгсІ + 
\ѴіпАтр) А8Ш М3000К продержал- 
ся на собственном запасе энергии 
четыре с половиной часа. А после 
часового прогона ЗБМагк компью- 
тер выдал ошибку: мол, не могу об- 
наружить видеокарту (аккумулято- 
ры успели израсходоваться лишь на 
40%). Есть подозрения, что это про- 
изошло по причине стойкого неже- 
лания ноутбука включать вентиля- 
тор — последний попросту молчал 
все время, как в тестах, так и любых 
реальных играх (лишь в момент 
включения ноутбука вентилятор 
раскручивался, чем и сигнализиро- 
вал о собственной исправности). В 
итоге вписываем в протокол крас- 
ной ручкой: А8Ш М3000К — самый 
тихий ноутбук в нашем обзоре. Но и 
самый медленный. Закон сохране- 
ния энергии, однако! 
Из мелочей: понравилось солидно 
исполненное ПО, в частности, утили- 
та для управления энергосберегаю- 
щими функциями Ро\ѵег 4 Сеаг (у обо- 
их ноутбуков от А8И8); а еще А8И8 
комплектует ноутбуки оптической 
мышью собственного производства. 



КоѵегЬоок Nаи^і1и8 2500 



Параметры Репііит М 1,5 ГГц, 256 Мбайт 50- 
01ММ 00Р266, Расіеоп 9000 МоЬШІу с 64 Мбайт, 
звук РеаІт_ек АС'97 

Диски 40 Гбайт (ТозЫЬа МК4019САХ, 5400 

об/мин), 0Ѵ0/С0-РѴѴ (051 5ВѴѴ-242), кард-ридер 

для 5есиге 0\&\Х.а\ 

Экран 15,1" ТГТ (1400x1050) 

Вес 2,8 кг 



Цена $1870 




«Лучшая покупка»?! И это за 1900 без 
малого долларов?! Выходит, что так. 
Этот ноутбук отличается наилучшим 
соотношением между ценой, игропро- 
изводительностью и весом, а также 
дольше всех работает от батарей в ре- 
жиме максимальной нагрузки (а в спо- 
койной обстановке продержался четы- 
ре часа с копейками). К тому же мы тес- 
тировали не самый дешевый ноутбук из 
серии 7500, и ради экономии можно, 
слегка поступившись частотой процес- 
сора и емкостью винчестера, отыграть 
пару сотен. Правда, в таком случае вы 
не получите в придачу цифровую каме- 
ру Коѵег8поІ (в комплекте с ноутбуком 
на базе Репишп М 1500 МГц идет 2,2-ме- 
гапиксельная «мыльница», а с моделя- 
ми на 1600-1700 — 3,3-мегапиксельная). 
Ноутбук по-центриновски молчалив, 
ЖК-панель мало в чем уступает хоро- 
шим настольным моделям (лишь ярко- 
стью и вертикальной обзорностью), а 
цветопередача даст фору многим само- 
стоятельным ЖКМ. Из специфичес- 
ких опций: не забудем оптический 
8/РБІР и гигабитный адаптер 
Вгоасісот КеіХігете Сі^аЬк ЕіЪегпеІ: в 
паре с неизменным интеловским ЛѴіРі. 
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ТозЫЪа 8а1е11ііе 85200-902 



Параметры Репііит 4-М 2,4 ГГц, 512 Мбайт 50- 
ЭІММ 00Р266, СеРогсе ГХ Со5600 с 64 Мбайт, 
звук УатаИа АС-ХС АС'97 

Диски 80 Гбайт (ІС25Ы040, 4200 об/мин), ОУЭ- 
НАМ (МаІзИіІа Ш-810) 
Экран 15,1" ТРТ (1600x1200) 
Вес 3,5 кг 
Цена $2880 



итоговый рейтинг 



4,6 



СеРогсеРХ 5600 собственной пер- 
соной, в мобильном исполнении, 
приподнял результаты этого но- 
утбука над общей массой. Но, ко- 
нечно, не смог бы в одиночку оп- 
равдать столь «тяжелую» цену, да- 
же несмотря на то что этот ноут- 
бук единственный из подопыт- 
ных прошел все тесты ЗБМагк 
2003. 



РСМагк 2002 — СРЦ, общий балл 



РСМагк 2002 — Метогу, общий балл 



4123 | 
4426 



1000 2000 3000 4000 5000 

РСМагк 2002 — НРР, общий балл 



ЗРМагк 20013Е, общий балл 




ЦпгеаІ Тоигпатеп! 2003 — ЬогтаІсИ (800x600), Трз 



ТозЫЪа Заіеііііе 85200-902 оказался 
чертовски хорош по всем статьям. 
Матрица выглядит словно настоль- 
ная МѴА (и это при том, что она, ко- 
нечно, сделана по технологии 
ТК+Рі1т, получив лишь дополни- 
тельный слой-пленку, радикально ( ! ) 
увеличивший обзорность и контра- 
стность), задержка также не вызыва- 
ет ни малейших претензий, лишь по 
максимальной яркости экран отста- 
ет от «настольного» уровня. 
Место тачпэда занял тачскрин — сен- 
сорный ЖК-экран, на котором мож- 
но и подпись свою изобразить, и 
встроенным калькулятором восполь- 
зоваться, и даже вывести на него ка- 
лендарь (со встроенным планиров- 
щиком — отчего в заданные дни и ча- 
сы компьютер будет информировать 
вас на этом же мини-экранчике о за- 
планированных мероприятиях). По- 
нятно, что все это излишества, но 




ЦпгеаІ Тоигпатепт. 2003 — ГІуЬу (800x600), трз 



Зегіоиз 5ат (среднее значение трз) 



Зегіоиз 5ат (минимальное значение трз) 



СотапсИе 4, трз 



Время автономной работы (ЗРМагк 20015Е с!ето), часов 



весьма приятные и, главное, тщатель- 
но реализованные. По поводу встро- 
енной в топовые тошибовские моде- 
ли аудиосистемы мы положительно 
вздыхали еще в прошлогоднем обзо- 
ре игровых ноутбуков, на прежнем 
высоком уровне все осталось и сего- 
дня (и звуковая карта от Уатапа, и ди- 
намики пагтап/кагсіоп), к 
тому же добавилась возмож- 
ность выводить на внешний 
ресивер многоканальный 
звук через 8/РБІГ по кано- 
нам БоІЬу Бі^ііаі. 
Шум от единственного 
вентилятора, безусловно, 
есть (процессор обязыва- 
ет). Тем не менее разра- 
ботчики исхитрились сде- 
лать этот ноутбук одним из 
самых ненавязчивых в на- 
шем тесте (могут, когда за- 
хотят, не так ли?). Не 
знаю, нужно ли комменти- 
ровать комплектный БѴБ- 
КАМ? Он пишет и БѴБ-К, 
и БѴБ-КАМ (а БѴБ+К спо- 
собен только читать), 
правда, только с 1-2-крат- 
ной скоростью... 



РоѵегВоок Ехріогег Н580 




Риііізи Зіетепз Атііо 8820 




Махзеіесі Міззіоп А8 М755 




ЗатзипёХІО 




Риііізи Зіетепз Атііо 6820 




1 АсегТгаѵеІМаІе803І_СІ 




Махзеіесі Ехрегі 850 




ТозИІЬа ЗаІеІІІІе Рго М 15-5405 




I А5У5 51300Ы 




А51І5 М3000Ы 




ВоѵегЬоок ЫаиІІІиз 2500 




ТозЫЬа ЗаІеІІІІе 35200-902 



Спасибо! Редакция Сате.ЕХЕ искренне благодарит замечательные компании Айері 
( гѵгѵш тоЫІерс. т ), Аііапііс Сотриіегз ( ѵоѵош тахзеіесі. ш ), Коѵег Сотриіегз ( гѵгѵш гоѵегЪоок. ш ), «Пи- 
рит» (гѵгѵшрігіі.ш), ВѴМ Сгоир (югѵшйѵт.ги), а также московские представительства не менее 
замечательных компаний 8ат$ищ (ѵоѵошзаттщ.ги) и Асег (гѵгѵшасег.ги) за предоставленные 
на суровые испытания замечательные ноутбуки. П 
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Животное 
Кухельклопф 



Несколько Настоящих Игр 



платформа: СатеВоу Асіѵапсе 

разработчики: Разработчики Нескольких Настоящих Игр 
издатель: І\Ііпт_епсІо (ѵѵѵѵѵѵ.піпіепсіо.сот) 



О Знаете, как быва- 
ет? Родился. Учился. 
Не состоял. При- 
мерное. Да. Нет. Да. Обза- 
велся РОА с СТА. Был счаст- 
лив. Но друзья всучили-таки 
«Геймбой». Чтоб их... 
Теперь сижу и сочиняю 142- 
ю об адской пудренице с 
тремя копками и почти без 
графики. Хочется сказать о 
многом. О том, как красиво 
обломались о СБА финские 
1\1-Са^е-зубы. О том, что не- 
давно стали доступны вер- 
сии в розовом и лазурном 
корпусах — любимая де- 
вушка и Роман Григорьевич 
Виктюк не останутся без по- 
дарка. О новых играх. 

Іі'5 а ігар!.. 

Пока вы продолжали размы- 
шлять, случилось много ин- 





ея тематический семинар. 
Главный доклад называется 
«ОіаЫо в кармане: куда уж 
лучше-то, а?». 

Отгремел Зрііпіег СеІІ. Пред- 
ставьте себе классическую 
Ргіпсе от Регзіа, сделавшую 
упор на «бесшумные» мис- 
сии и значительно похоро- 
шевшую. Откровенно гово- 
ря, плоский Фишер не за- 
пятнал честь Фишера трех- 
мерного ни на одном флан- 
ге, включая мобильные те- 



Безумные прыжки, виражи, 
множество автомобилей и 
всего один снегоход... 

ѴѴе аге аІІ ^оппа сііе!.. 

В затылок Зіипітап дышит 
другой аркадный столп, зна- 
комый ветеранам еще со 
времен ЗЫЕЗ, — Роск'п'РоИ 
Расіп^. Третье измерение от- 
сутствует, но трогательная 
изометрия кое-как вытяги- 
вает на своих хрупких закор- 
ках могучую тушу геймплея. 




Нельзя не упомянуть на- 
следие некогда вражес- 
ких N іпіепсіо платформ: 
две части Зопіс Асіѵапсе и 
Зе^а Агсасіе СаІІегу — вы, 
безусловно, о них знаете. 
Куда меньше в наших мо- 
розах известен ^т. Сгіпо! 
Рас!іо, корни которого ве- 
дут к давно поставившей 
лыжи в угол Зе^а Огеагл- 
сазі. Игрушка потрясаю- 
щая: роллеры будущего, 
граффити, подстегивае- 
мый таймером адрена- 
лин, а из микроскопичес- 
кого динамика льется на- 
столько аутентичный хип- 
хоп, что краснеет сам 
Іпзресіап Оеск. Пара- 
докс, но по части игро- 
процесса 1е\ СгіпсІ Расііо 
почти не пересекается с 
серией Топу Наѵѵк'5 Рго 




тересного. Платформа обза- 
велась собственным ЦыЦ- 
синдромом: девелоперы от 
сохи сиюминутно заклады- 
вают в «ксерокс» І_огсІ отіпе 
Ріп^: Тпе Тѵѵо Тоѵѵегз, а в вы- 
ходной лоток исправно па- 
дают одни лишь Йуры Про- 
дуктсуппортовичи вроде Тпе 
ІпсгесІіЫе Ниік и Рігаіез от" 
Іпе СагіЬЬеап: Тпе Сигзе от 
Іпе ВІаск РеагІ. Их обаятель- 
ный прародитель тем време- 
нем завладевает все новы- 
ми территориями: в недавно 
открытом кемеровском ДК 
«Металлург» на днях состоит- 



лефоны, но в СВА-версии 
шеи сворачиваются с осо- 
бенно нежным хрустом. 
Неспокойно было и в стане 
аркадных гонок. Бытует оши- 
бочное мнение, что лучше 
Магіо КаП Зирег Сігсиіі на 
СБА ничего и не было. Ага, 
конечно. Вот, например, 
Зіипітап. Папа — Ѵеіег & 
ОиЬаіІ, мама — Іпто^гатез, 
младшая сестричка Ѵ-РаІІу 3 
известна как беспощадная 
пожирательница времени. 
Но Зіипіглап пошел дальше: 
это симулятор автокаскаде- 
ра со всеми вытекающими. 



Визг резины, стрельба, ап- 
грейды, бесконечно аддик- 
тивный режим на двоих — 
все родом из розовощекого 
ЗЫЕЗ-детства. Тем, кто опять 
проспал все самое интерес- 
ное, будет полезно узнать, 
что в появлении Роск'п'РоИ 
Расіп^ в карманном форма- 
те повинен вовсе не святой 
дух, а скромная мадагаскар- 
ская компания... ВІІ22агсІ. В 
списке ее особо тяжких пре- 
ступлений уже значится СВА- 
реинкарнация Тпе І_озІ 
Ѵікіп^з. Вот-вот грянет 
Віаскіпогпе. Ку? 



Зкаіег, занимающей на 
СБА не менее почетные 
позиции, чем на других 
платформах. 

Все перечисленное — лишь 
часть. За кадром остались 
АаѴапсе ѴѴагз 2: ВІаск Ноіе 
РІ5ІП& СазІІеѵапіа: Агіа от" 
Зоггоѵѵ и Рокеглоп РіпЬаІІ: 
РиЬу & Заррпіге. И еще па- 
ра десятков первостатей- 
ных хитов... 

Р.5. Интересно, что внутри 
у этого маленького титана? 
Может быть, действитель- 
но картошка? 
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і ^О-КОгІ Ш НГГ5ИМІ 
* АТУ. 

МОНИТОР В КОМПЛЕКТЕ 

нііМхі2^№4іТ№вд 



2.0 ш 



ЯІГ**ііА"1*і'і.И- А ЛЛ 



$369 




1 2*6 НА К-ІШ 

► эдугф сайр ігв 

і АТХ ЭЙМ 

М&мИТОР В КОМПЛЕКТЕ 
ИОІ-8ЕЫ 17 м РІЛТ 



2.6 № 



пгі-рыМ Піні.іс:, (Ч м ж 
■ ѴВДНТ І> Т*І 



Г $448 





*2ьь ньом рс-гл» 

>«ЫШЯ ЙхМПЗиМІ 

р ы нь йен ас? 4* 

»АТХ Э00МГ 

МОНИТОР в КОМПЛЁК.ТЁ 



24 вц 



$409 




і МЬМЙ Се&ык* ІУ-йы 



ѵ монитор в комплекте 



2.67 № 



Г$648 



250 МОДЕЛЕЙ НОУТБУКОВ 

В п й Д А а і И Е В - О К I V Е л л к пикули к ніуійуі* 




» 2<ЮЬ ШМА/24&СВ-КОМ 



Р0ѴЕЯВ00К 



мпнітк О- 1С 



$753 



3000 НАИМЕНОВАНИЙ ТОВАРОВ 



ГАРАНТИЯ 2 ГОДА 



Индивидуальная 

КЭЛфИГурЗЦИЯ 



Скнднн до 15% 



ЗаИ» ПО ТІЛЁфОНу 



СУПЕРПОДАРКИ 

каждому покупателю 



ПРИНТЕР 
ЦВЕТНОЙ 
СТРУЙНЫЙ 



АКУСТИЧЕСКАЯ СИСТЕМА 



ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ПОДАРКИ 
В НОВОМ САЛОНЕ НА ТАГАНСКОЙ Ж 

с 20 ло 30 сентября 
по адресу ул. Большие Каменщики 1Ѵ% 

каждому покупателю ПОДАРКИ: 

ПРИНТЕР + КЛАВИАТУРА + МЫШЬ 
АКУСТИЧЕСКАЯ СИСТЕМА 



иллллг.іо гсесоігі р . г и 

ИНТЕРНЕТ -ІИДГАЗИН 



-таганская" ь. аднеищнки, гі/3.:т-н>.-^.н,> 

ф "ВД№(" > ніш* іыѵц ЗВЕЗДНЫЙ БУЛЬВАР. 10 

Ф "велорискля* т. л ЕнингрАдсний г р-т, г 



775-66-55 

единим сп|»»очидя служб» 




ѵѵѵъгѵѵ.Тогсесотр.ги 



ПК, КОТОРЫЙ поможе 

ВАМ И ВАШЕМУ КОЛЛЕКТИВУ 
ДЕЛАТЬ БОЛЬШЕЕ ЗА МЕ 




\ 



Виртатѳ 
на Оозс 
процессор» 

о технологией НТ 



Система Биргепте на базе процессора 
ІпЁеІ ® Репсгит© 4 с технологией 
работает также упорно, как Ваш коллектив 




ілпАмг.(огсесотр*пі 

ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 



ф ТАГАЙСНМ" I. ЙАНІНІЬІИЙИ. 21/9 Снс«4р-*.отН 
ф *Й|ИГ - ^іуі «іиійчі ІвЕЗД Н ЬЗ Й БУЛЬ* А МО 
О - В Е ЛОГЙС КМГ рм. Й Е Н Н Н Г М Д С Н И * П Р -Т г ! 



775 66-55 



ЬИЛІ, МГііиіі ІпЕнІ Іі ш ііі г РимГшті і 




я и ] а м г\ 'А ] а в : п з з д з >і ^ з 



о 
со 

О) I 

ДІ 

• г 

со Г 

■а 

с I 
сг I 



со I 
со Г 



со 
о. 

>| 

<") Г 

о. 
со Г 

3 





Синий, уродливый, 
справедливый 

• % 

Женские & 
друзья 



Радиант 
Пильмаі 




СТР. 37—72 



ТГШШ'. .. 



ВАМЕ5 ССЭМѴЕМТіаМ 




баше 



#10* 



46013570001 16 






е: подведение 
курса в #1*2! 



тіпа 




удля 




амуш — 
■ | уп звезда 



Водоле 

хроники 



ТУТ^й 



п 



г і ЛТ'ПС*і 



I пМ ***** 

ііч- Ч -+т-нЬ» 




Теперь настраивать яркость легко! 

Инновация от І_С Еіесзгопіса для мониторов Ні^Н ВгідНг СОТ позволяет быстро 
оптимизировать настроили: д^сппея для любого приложения. 



?1?г/іс| 




Монитор 16 Нэігоп ее Т7 ТОѲН/РН (1 Г, плоений) 




л райи скбодмо гѵредагііь и ннярь ет рларсри 



«. Р^Ѵ-н-г ж, л? ЛИ і| і ■ ц Жі Гіі-ПЯ. »>* ЯИі ГРМ№ + ш тш * і*-М №. ОТН Цч-я ИЦіЛТ-іРЧ Щ^^т 

т.рті Ѵінн НК> г?гг:п г*- ?т. т&РНЧ- МѵНІ ННП ТО ЛМ-1МРС- "-рч >Р»< РР- ИЛ >н«<пг Чячр> *Н <РШ 

{пѵ " М И Д г*Пі V И» СЧ* ЛРН ПЕЛИ ■ і ФІ #Гі 'Т-И-И- Ч II 4*4 -'Л>-+ІГ> "ѴИ нП-і "ЧВД- г*ч тН* ТГі.ІЛбі ОЧР Щ1 Я 



гійнѴ 



ІЦ-іп- >№і 1*4*" 



№і Ьуьш >ті *ітг, кг-: - -ніг тшійлЩІіѵ лт«№іМЛК*№ж& 

гп н ш л ы 3^*ш \ к і і івзя -ет™ ііі . грж.і «и» 1 ц^р -т*- івдь г— л а мг. твяч 

Г-ч-*-- . . . .=м^-. г ЩЛ ЧМргЬ лд> » .. ЬЩ| ■ і— і#< .Д.Ѵ. -ИВ* ч ».ѵк «-Ѵ *У ■ ■^ «■ ■н =-Ѵ 



ъѵт : Уп'~тп . Г. 

Іі ! ■ ^а^а Л*Л.І Дта *шгѣ і— — чК? 1 ! тргіН 





с технолоплой НТ с тактмой частотой З.О© ГГц- 




ішжитмм «пггагптп © ЧАЯНММ- й. КАНЕ ШЦНКН. * V* 1»™*- - т -™.> 11Б ОС ЕЕ 

ілгтлМогсѳсотр.ги ©-миг ыщ звездный ьульвамо //ЭЬоОО 

ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН ф -ВНйРЛСадв - р». ЛЕНИНГРАДСКИЙ ПР-Т 2 «ічм еяимвчиэддаігрб* 

Ітгі. лв им и ІмлІ 1мМ* и РиЬа «найми ымлмгрцмитим мшмыш ньіін Ьыгі С<гртіі1м им ** д а др ми а турт ир ■ ОІІЯ ■ л рцм а іцшв. 




Нівдлгвдм одной кнопки МздісВіІд?П 

устанавлиемтск оптимальное значение нркйсм 

1 50 т*ы? - і№ст - ЙОД кдЛуі* - иніврнег - 330 *д г м? - игры, фот, 0Ѵ0. 

^НИТОДО Ззп^іщ 5упсМав№ 753 МВ, 765 Щ 757 МВ В 955 МВ, 957 ОД 

инодизд на^ютѵѵг^ілімніа.ги & разделе Тде ку&иъ'. 




